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Resumo
A presente dissertação tem como objetivo principal explorar as possibilidades de preservação
e disseminação das heranças culturais através dos meios digitais e das ferramentas multimédia.
Através da investigação e do estudo aplicado, pretende-se conduzir uma investigação exploratória
sobre as potencialidades dos meios digitais e da comunicação multimédia, para simultaneamente
registar e transmitir elementos (sonoros, visuais e audiovisuais) de ambientes inerentes a determi-
nadas expressões culturais.
Consequentemente irá ser conduzida uma abordagem de investigação sobre os conceitos de
memória e identidade cultural, sobre a sua presença no ciberespaço e sobre os tipos de relação que
estes conceitos podem estabelecer com diferentes ferramentas multimédia. É também conduzida
uma investigação acerca das potencialidades dos elementos multimédia, nomeadamente canais de
distribuição online, como métodos para a preservação das heranças culturais.
A vertente prática da dissertação configura-se através do projeto Sete Palheiras, que se mate-
rializa através da criação de um website, que cumpre as funções de transmitir e disseminar infor-
mação sobre o trabalhado de palha do concelho de Fafe, preservando a sua memória e abrindo a
prática à participação da comunidade local e global.




This dissertation aims at exploring the possibilities of preservation and dissemination of cul-
tural heritage through digital media and multimedia tools. Through research and applied study,
we intend to conduct an exploratory research on the potential of digital media and multimedia
communication, to register and to transmit recordings (sound, visual, audiovisual) about certain
cultural environments.
Consequently we will develop a research approach to the concepts of memory and cultural
identity, about their presence in cyberspace and on the types of relationship that these concepts can
establish different multimedia tools. There will also take place an investigation about the potential
of multimedia elements, namely online distribution channels, as methods for the preservation of
cultural heritage.
The practical component of the dissertation is set up through the project Sete Palheiras that is
embodied by the implementation of a website that fulfills the mission to transmit and disseminate
information about the straw craft characteristic of the municipality of Fafe, preserving their me-
mory and to opening the practice to the participation of both local and global community.
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"A cultura é o modo avançado de se estar no Mundo, ou seja a capacidade de se dialogar com
ele."
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ABREVIATURAS E SÍMBOLOS 1
Um conjunto de citações originais em língua estrangeira, foram traduzidas para Português pela
autora da presente dissertação.
2 ABREVIATURAS E SÍMBOLOS
Capítulo 1
Introdução
1.1 Contextualização de investigação
Cultura é uma palavra de significado lato. De forma sumária, pode-se afirmar que cultura
corresponde ao conjunto de símbolos, crenças, artefactos, costumes e tradições criados de forma
única por diferentes comunidades. Deste modo, correlacionam-se aspetos materiais e imateriais
nos processos de criação de cultura. Embutidas nos processos e nas práticas artesanais, residem
memórias, estórias e experiências pessoais, formulando-se relações entre os indivíduos e entre
os mesmos e o território. Assim, considera-se o artesanato como um significativo elemento que
participa da identidade cultural de um determinado território ou comunidade.
O artesanato é uma arte – a aplicação de conhecimento de forma a obter resultados
práticos que foram desenvolvidos para solucionar problemas diários, através de co-
nhecimento adquirido pelas comunidades locais como forma de sobrevivência. (Al-
bino et al., 2011, p.102)
Esta investigação constrói-se através da exploração das capacidades e potencialidades de meios
digitais e multimédia relativamente à preservação e disseminação de heranças culturais, estabelecendo-
se como objeto de estudo a produção de artesanato em palha do concelho de Fafe. Esta temática
surge a partir de uma necessidade quase imediata de salvaguardar este tipo de expressão artesanal,
assim como de uma reflexão acerca do papel dos novos media digitais como agentes na preserva-
ção da cultura, da identidade e da memória.
Serão os novos media e as ferramentas multimédia elementos capazes de preservar a memória
na era do digital? Como é que se desenvolvem os processos de construção de identidade através
das tecnologias digitais? Qual o lugar da cultura no ciberespaço? Serão os meios digitais eficazes
agentes de mediação entre as heranças culturais e o público? Estas são as principais questões às
quais esta investigação procura responder.
Deste modo o que se pretende é proporcionar novas perspetivas de conhecimento e de divul-
gação, através de canais de comunicação orientados a um segmento da população que valoriza as
culturas locais e as suas potencialidades. Compreende-se igualmente necessária a criação de novas
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oportunidades de participação na cultura da comunidade em questão. No contexto da investiga-
ção é objetivo principal compreender as capacidades e potencialidades do suporte digital aplicado
à preservação de uma herança cultural específica e dos elementos multimédia para a captação e
apresentação dos ambientes (sonoros, visuais, audiovisuais, entre outros.) inerentes à mesma.
Consequentemente, este projeto parte do artesanato de palha e desenvolve-se em duas verten-
tes:
– Uma exploração teórica acerca dos conceitos e dos problemas relacionados com a presente
investigação;
– O desenvolvimento projetual de uma plataforma e de uma atividade de campo, que funci-
onam como estratégias para a revitalização e disseminação de um segmento particular de
património cultural.
Espera-se que esta dissertação se constitua como um novo conjunto de informação estrutu-
rada sobre este tipo de artesanato, tanto a partir de uma perspetiva conceptual e teorética, como a
partir de uma perspetiva prática e tecnológica, através de uma reflexão sobre meios digitais, fer-
ramentas multimédia e técnicas de apresentação da informação na web 2.0, adequadas a conteúdo
relacionado com a cultura e a identidade cultural.
1.2 Motivação
A escolha do tema através do qual se desenvolve a presente dissertação, nasce da vontade de
tomar uma iniciativa relativamente à eminente ameaça de extinção de um fragmento específico de
património cultural, o artesanato de palha do concelho de Fafe.
A associação entre o património cultural e os meios digitais e multimédia, constitui-se como
uma realidade que tem despertado o interesse de numerosas instituições culturais, entidades go-
vernamentais e de organizações dedicadas ao ativismo social. Por exemplo, através do recurso a
tecnologias como a realidade virtual, torna-se possível a recuperação de património danificado,
do mesmo modo que se diluem as condicionantes geográficas e se apresentam novos modos de
interação relativamente a objetos físicos de valor cultural e científico.
Foi neste sentido que se desenvolveu a ideia fundamental para o desenvolvimento teórico e
prático desta investigação, a utilização das ferramentas multimédia e das tecnologias web como
meios facilitadores para a preservação e difusão das heranças e do património cultural. A inten-
ção principal reside na vontade de utilizar os meios digitais para simultaneamente comunicar o
artesanato de palha a uma audiência global e de aproximar a comunidade local das suas heranças
culturais.
Uma ligação de cariz pessoal e familiar por parte da autora relativamente a este tipo de prática
artesanal, assim como ao território na qual se insere, incentivou o interesse em desenvolver um
projeto de dissertação que procurasse, através da utilização da multimédia como meio preferencial,
recuperar e reanimar este pedaço de património cultural imaterial.
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Num registo mais pessoal, já antes do desenvolvimento da presente dissertação, inserida no
Mestrado em Multimédia, a proponente havia realizado trabalhos académicos relacionados com o
registo documental deste tipo de prática artesanal, nomeadamente através do registo fotográfico,
fruto da mesma vontade de preservar uma realidade que lhe é próxima e referencial, que envolve
as suas raízes e identidade cultural e que reconhece encontrar-se em risco de descontinuação.
1.3 Estrutura da dissertação
No capítulo 1 é efetuada uma introdução e contextualização à investigação que se desenvolve
através da presente dissertação. Nesta secção são apresentados, de forma suscita, o objeto de
estudo, que se constitui pelo artesanato de palha do concelho de Fafe, as principais questões de
investigação e os objetivos que se propõe alcançar.
O capítulo 2 apresenta o território de estudo, assim como o objeto de estudo. É também efetu-
ada uma contextualização acerca de questões como o património cultural imaterial e as diretrizes
de preservação da cultura estipuladas pela UNESCO.
Relativamente ao capítulo 3, o mesmo introduz uma contextualização literária e de base teórica
sobre os conceitos de comunicação multimédia, de imagem digital aplicada ao património cultural
e sobre as relações que se estabelecem entre as instituições culturais e a Web 2.0.
O capítulo 4 alude à necessidade de desenvolvimento de práticas de preservação da informa-
ção e de objetos digitais. Deste modo é efetuada uma introdução às práticas de preservação de
documentos digitais, assim como são apresentadas as principais estratégias de preservação digital.
Ainda no contexto deste capítulo, são apresentados estudos de caso relevantes para a presente in-
vestigação, na medida em que são referenciados e analisados projetos nos quais a multimédia atua
como agente de preservação do património cultural.
O capítulo 5 expõe, através de uma revisão literária e de uma análise a estudos de caso rele-
vantes, as principais diretrizes para a construção e desenvolvimento de websites.
No capítulo 6 é apresentado o projeto prático desenvolvido no âmbito da presente dissertação:
o projeto Sete Palheiras. Nesta secção é descrita a metodologia aplicada, o processo de realiza-
ção de registos audiovisuais no território de estudo, a estrutura e o modelo de design do website
construído para o projeto, assim como é descrita a atividade de campo Trancelim.
Finalmente, no capítulo 7 desenvolvem-se as perspetivas para o desenvolvimento de trabalho
futuro, são identificadas as principais limitações ao estudo e apresentam-se as considerações finais.
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Capítulo 2
Território e objeto de estudo
2.1 O artesanato de palha do concelho de Fafe
O artesanato de palha constitui-se como um elemento aglutinador da identidade cultural de
freguesias específicas do concelho de Fafe. O entrelaçado de palha encontra-se presente em dife-
rentes partes do concelho, exclusivamente em espaços rurais, pelo que se pode afirmar que este
processo nasceu a partir de necessidades utilitárias e de fatores ambientais. A técnica do entre-
laçado de palha do concelho de Fafe é uma técnica conhecida desde há muitos séculos, contudo
devido a uma lacuna na documentação da mesma, é desconhecida qualquer data específica que
determine o seu surgimento (Coimbra, 1997).
Como Coimbra (1997) refere, o artesanato típico do concelho "é um "saber fazer"que reveste
processos produtivos e de organização do trabalho peculiares, em interdependência com as ne-
cessidades e valores do quotidiano" (Coimbra, 1997, p.256). Ou seja, podemos afirmar que a
configuração desta prática se deve a fatores ambientais, na medida em que tudo se deve ao cen-
teio, semente que é um tipo de produção agrícola característico da região, a partir da qual se extrai
a palha "ferrã"(como é denominado na região este tipo de centeio) e as necessidades impostas pela
atividade económica predominante, a atividade agrícola.
No caso de Fafe – nunca é demais repetir – o artesanato mantém ainda, e afortuna-
damente, muitas das suas formas e expressões tradicionais, ligadas maioritariamente
a um aproveitamento de carácter utilitário, à faina agrícola, ou às tarefas domésticas,
no fim de contas, ao universo rural. (Coimbra, 1997, p.257)
Uma característica importante do artesanato de palha do concelho de Fafe, é o facto de esta
prática se apresentar como uma atividade comunitária, assente em processos colaborativos, uma
vez que as diferentes etapas de produção são efetuadas por diferentes tipos de pessoas. Para
além de agir como elemento aglutinador de diferentes partes do concelho, funciona também como
elemento de convergência entre a população de cada uma das freguesias que produzem este tipo
de artesanato.
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Figura 2.1: "Mada"ou conjunto de palheiras
Era comum que a população se repartisse entre as diferentes tarefas, para em conjunto produzir
este ofício, criando deste modo uma espécie de micro-economia 1. O processo comercial normal-
mente consistia em: a pessoa que cultivava o centeio era a mesma que, depois de o ceifar, tratava a
palha e produzia a trança2, que posteriormente era vendida à pessoa encarregue de cozer e modelar
a mesma, a fim de produzir objetos variados. Até no seio familiar esta prática se verificava como
uma atividade repartida pelos diferentes elementos da família. Era uma atividade normalmente
atribuída às mulheres, contudo também as crianças eram encarregues de determinadas partes do
trabalho. Como Fátima Nogueira, uma artesã da palha, referiu no contexto de uma entrevista ao
jornal O Minho; "As crianças faziam este repique. Era como começavam a trabalhar." (minho,
2015). Também eram as crianças que estavam encarregues de aparar os "tocos", o processo final
da produção das braças de trança que se designava a cortar as pontas e limpar as tranças.
O processo de transformação da matéria prima é complexo e passa por sucessivas e distintas
etapas. A primeira etapa é o cultivo do centeio, ou palha ferrã, como é denominada na região. Este
centeio é semeado por volta do mês de Novembro e é cortado no mês de Maio. (Magazine, 2015)
Depois de cortada a ferrã necessita de ser posta a secar, sendo para isso estendida nos campos,
em medas, nos alpendres, ou nos cobertos. De seguida a palha é posta a "corar", este processo
desenvolve-se através do orvalho da noite, quando a palha é estendida no campo durante duas ou
três noites. Depois deste processo a palha é cortada pelos "elos"(o nó do caule) para se ficar apenas
com o caule (colmo), isso é o que define uma palheira. Após esse processo, as "madas"(figura 2.1),
ou conjunto de palheiras são postas em enxofre para que a palha fique mais branca. Finalmente o
conjunto de palheiras (madas) é posto de "molho", para que as palheiras fiquem moles e fáceis de
manusear.
1Informação recolhida junto dos artesãos, através de entrevistas e visitas ao local.
2Uma unidade de trança equivale a 12 braças (voltas), essa é a unidade de medida.
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Esta técnica trabalha cada palheira como um fio, cruzando-as diagonalmente, para fazer a
trança (figura 2.2). Existem variados estilos de entrelaçados, desde os mais complexos até aos
mais simples e que produzem diferentes tipos de trança. De entre os diferentes estilos de trança
existem, por exemplo: a trança "repenique", a trança "peixeira", a trança "nailo", o "trancelim"ou a
trança de renda. O número mínimo de palheiras que se pode utilizar é de três e o número máximo
é de onze.
Figura 2.2: Artesã entrelaça uma "mada"de palha.
Relativamente ao produto final, através da trança de palha confeciona-se maioritariamente
chapéus, pois devido às necessidades impostas pelo dia-a-dia, a principal função a que se destinava
a palha era ao fabrico de chapéus que cobrissem eficazmente a cabeça do sol, porém também se
fabricam cestas, contudo em menor escala. Os modelos de chapéus de palha seguem uma tradição
de formatos estabelecida desde os tempos mais antigos, não se tendo ajustado a tendências ou
a modas mais recentes.3. São atribuídas diferentes formas aos diferentes géneros de utilizador,
sendo que as mesmas possuem denominações próprias, assim os modelos de chapéus de palha
para homem são "à padre", "do campo", "tonico bastos"ou o "mexicano", os modelos direcionados
às mulheres são os chamados "capelim", "travessão", "redondo"e "vaso"e finalmente os modelos
de criança são a "touca", o "boné"e o "redondo"(Coimbra, 1997).
Variados fatores ameaçam a descontinuação desta prática, apesar de recentemente se ter ve-
rificado o surgimento de iniciativas de revitalização do entrançado de Fafe. Um exemplo deste
tipo de iniciativas é a inauguração do Centro de Etnotecnologia e Design de Golães4, um espaço
dedicado ao artesanato da palha, localizado numa freguesia que ainda produz o mesmo e que visa,
para além de funcionar como centro interpretativo do entrelaçado de palha, funcionar também
como um espaço de oficina, onde se propõe realizar workshops e colaborações com Instituições
3Informação recolhida junto dos artesãos, através de entrevistas e visitas ao local.
4 Primeiro Museu da Palha em Portugal, localiza-se na antiga escola primária da freguesia de Golães, concelho de
Fafe.
10 Território e objeto de estudo
de Ensino Superior ligadas ao ensino do Design. "A ideia é que se ligue o saber antigo às novas
aprendizagens, técnicas e ideias." (Lusa, 2015). No ano de 2013 desenvolveram-se os projetos
PALEA MATER e PALEA NOSTRA (IPVC, 2012), uma colaboração entre os alunos e docentes
do curso de Design de Produto e Design de Ambientes do Instituto Politécnico de Viana do Cas-
telo, a partir da qual resultou uma exposição final5 dos produtos de design realizados pelos alunos
e que utilizam a palha como matéria principal.
2.2 O território de estudo
Para que se possa atingir um entendimento mais aprofundado sobre esta prática artesanal, é
importante fazer um reconhecimento da área geográfica na qual a mesma se insere.
Fafe é um concelho que pertence ao Distrito de Braga e está situado na região do Norte e
na sub-região do Ave. Este concelho possui uma área com cerca de 219,1 metros quadrados e
a ele pertencem 25 freguesias. A densidade populacional deste concelho ronda o valor de 227,1
habitantes por metro quadrado. Segundo a Base de Dados de Portugal - PORDATA 6, no ano
de 2014 o rácio de cidadãos idosos por cada cem jovens atingiu o número de 120,7, deste modo
a população com idade igual ou superior a 65 anos apresenta um valor mais elevado do que a
população com idades compreendidas entre os 0 e os 14 anos, o que se traduz na diminuição
do grupo etário mais jovem em função de um aumento de um grupo etário mais envelhecido 7.
Este constitui-se como um dos fatores que ameaçam a sustentabilidade da prática do artesanato de
palha, pois a população que ainda produz o mesmo, apresenta-se como um segmento de população
idosa.
Conotada desde a antiguidade como uma área de passagem, devido à sua posição geográfica,
que se alinha na fronteira entre o Minho e o interior de Portugal, recebeu a designação de "sala
de visitas do Minho"8. Sobre esta posição geográfica de fronteira entre duas regiões, Coimbra
(1997) afirma que "Fafe, estruturada historicamente como localidade de passagem, institui-se as-
sim como "território-charneira"entre o Minho e o interior, com os benefícios e custos – mais estes
que aqueles – que tal posição geográfica acarreta." (Coimbra, 1997, p.21)
A atividade económica predominante na região, apresenta-se como um elemento diretamente
ligado ao desenvolvimento do artesanato de palha. Até ao surgimento da indústria têxtil, o conce-
lho de Fafe apresentava-se como uma área fortemente dedicada à agricultura.
Em relação às atividades económicas, esta foi predominantemente uma região dedi-
cada à agricultara, até que na segunda metade do século XIX surgiram as primeiras
5Pré-apresentação pública em Fafe no dia 14 de dezembro de 2013, no auditório da Biblioteca Municipal de Fafe.
Exposição aberta ao publico de 15 a 19 de Maio de 2013, no Pavilhão Multiusos de Fafe.
6 PORDATA é uma base de dados estatísticos. Organizada e desenvolvida pela Fundação Francisco Manuel dos
Santos, esta organização foi criada em 2009 pelos seus fundadores e dedica-se à recolha de informação sobre múltiplas
áreas da sociedade, para Portugal, municípios e países europeus.
7Dados de NUTS III, versão 2002, atualizados até Abril 2015. Consulta efetuada através do sítio:
www.pordata/Municipios/Índice+de+envelhecimento-458
8 Esse título foi recentemente alterado para "terra justa"em conotação à lenda da justiça de Fafe.
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indústrias (fomentadas por capitais brasileiros9), fortemente ligadas à indústria têxtil.
O peso da indústria no contexto da economia do concelho vai alterando a correlação
de forças em relação à agricultura. (Coimbra, 1997, p.230)
O artesanato de palha encontra-se disperso por diferentes freguesias do concelho de Fafe, algu-
mas com tradição de produzir a trança e outras com tradição de a moldar e coser. As freguesias do
concelho que possuem tradição na manufatura da palha são: Travassós, Golães, Paços, Revelhe,
Serafão, Agrela, Fornelos, Fareja, Estorãos, Vinhós, Freitas, Vila Cova e Queimadela (figura 2.3).
Atualmente a produção só se mantém ativa e está localizada sobretudo em duas dessas freguesias
(Travassós e Golães). A freguesia de Travassós está geralmente associada à produção do entrela-
çado, a trança, enquanto que a freguesia de Golães se dedica maioritariamente a coser a trança e à
produção os chapéus e de cestas.
9 O concelho assistiu a uma vaga de emigração para o Brasil durante o século XIX, pelo que quando retornavam, os
emigrantes investiam uma grande quantidade de capital na indústria e na construção de edifícios.
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Figura 2.3: Mapa do concelho de Fafe, referenciando as atividades artesanais características de
cada freguesia. (Coimbra, Fafe, a terra e a memória, 1997)
2.3 Património cultural imaterial
O artesanato é considerado pela UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultu-
ral Organization) como uma das diversas categorias de património cultural imaterial.
Enquanto que na Convenção do Património Mundial (World Heritage Convention)
de 1972, a definição de património cultural incluía maioritariamente monumentos,
conjuntos de edifícios e territórios, assim como locais naturais como demonstrações
de património natural, a nova definição de património cultural imaterial revela uma
mudança na compreensão de património de ’estático’ e ’monumental’ para ’dinâmico’
e ’vivo’. (Alivizatou et al., 2008, p.41)
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Apesar de ser uma manifestação de cultura concretizada através de formas físicas, o artesanato
carrega em si os conhecimentos e as técnicas dos artesãos, sendo essa a propriedade que interessa
preservar. Mais do que preservar um objeto físico em si, a UNESCO defende que é necessário
salvaguardar o conhecimento, incentivar os artesãos a permanecerem ativos e a transmitir os seus
conhecimentos e habilidades, de preferência a pessoas dentro da sua comunidade. Concerne então
nesta fase, definir o conceito de Património cultural imaterial:
’Património cultural Imaterial’ significa as práticas, representações, expressões, co-
nhecimentos e habilidades, assim como os instrumentos, objetos, artefactos e espaços
culturais a eles associados, que as comunidades, grupos, em alguns casos, indivíduos
reconhecem como fazendo parte da sua herança cultural. Esta herança cultural imate-
rial, transmitida de geração em geração é constantemente recriada pelas comunidades
e grupos em resposta ao seu ambiente, à sua interação com a natureza e com a sua his-
tória, e fornece-lhes a sensação de identidade e continuidade, promovendo o respeito
pela diversidade cultural e pela criatividade humana. (UNESCO, 2003)
A globalização, a mecanização e a descontinuação da aprendizagem das técnicas, são os fa-
tores principais que colocam a manufatura do artesanato de palha em risco de extinção. A glo-
balização em particular apresenta desafios difíceis de ultrapassar, como o recurso à mecanização
e à produção em massa, o que consequentemente se traduz numa oferta de preços mais baixos
relativamente aos que os artesãos podem oferecer.
No caso específico do artesanato de palha do concelho de Fafe, o impacto da globalização
faz-se notar principalmente em duas situações:
– na produção de material sintético, não orgânico, semelhante à palha ferrã;
– na assemblagem da trança efetuada através de processos mecânicos.
Relativamente à questão da proteção do património cultural imaterial, a UNESCO desenvolveu
a Convenção para a Proteção do Património Cultural Imaterial (Convention for the safeguarding
of the intangible cultural heritage)10, a qual deposita uma maior importância nos processos do
que nos produtos, dando destaque à herança que permanece ativa e suportada por indivíduos ou
comunidades que as consideram importantes e que as desejam ver reconhecidas, sem perderem o
seu valor simbólico.
Para sobreviver, este tipo de património cultural intangível, como a UNESCO o define, neces-
sita de se manter ativo, de ser vivenciado e recriado continuamente, assim como de ser transmitido
de geração em geração. Como a UNESCO refere (UNESCO, 2009), existe o risco de que certos
elementos de património cultural imaterial possam morrer ou desaparecer sem a ajuda da organiza-
ção e dos estados associados, contudo preservar não significa fixar as manifestações de património
cultural imaterial a qualquer tipo de forma primordial.
10A Convenção para a Proteção do Património Cultural Imaterial constitui-se como um tratado elaborado pela
UNESCO a 17 de Outubro de 2003. Este compromisso nasce da necessidade de se estabelecer um enquadramento
legal relativamente a manifestações e expressões culturais de carácter imaterial.
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Significa isto que o património intangível deve sempre ser salvaguardado, ou revita-
lizado a qualquer custo? Como qualquer corpo vivo, ele segue um ciclo de vida e
portanto alguns elementos têm propensão a desaparecer, depois de terem originado
novas formas de expressão. (UNESCO, 2009, p.4)
Face a esta problemática, o que se considera necessário preservar relativamente às heranças
culturais imateriais, são os conhecimentos embutidos nas práticas e nos materiais, sendo de maior
importância transmitir esse conhecimento às comunidades, para que estas as possam manter, rein-
ventar e abrir ao mundo, partilhando essa sabedoria com outras pessoas que também a valorizem,
sem que haja para isso, uma perda de valor emocional ou simbólico.
Em Intangible Cultural Heritage Domains (UNESCO, 2011), a UNESCO indica que em res-
posta a condicionantes como a urbanização ou a industrialização, um grande número de pessoas de
todo o mundo apreciam objetos manufaturados, imbuídos de conhecimento e de valor cultural pe-
los artesãos. Neste texto também se apontam medidas legais, tais como proteções de propriedade
intelectual, registos de patentes ou direitos autorais, como um conjunto de medidas que podem
ajudar as comunidades a proteger e beneficiar do seu artesanato tradicional.
O marketing dedicado às marcas territoriais pode também funcionar como um agente
importante para a disseminação e proteção do património, através de técnicas de pro-
jetação internacional da região e dos seus valores. Os territórios sejam países, regiões
ou cidades, devem ser geridos de forma sustentada e a definição de marcas deve cor-
responder à realidade económica local, respeitando e enaltecendo os valores culturais
e etnográficos do território. (Oliveira, 2011, p.76)
A prática artesanal do entrelaçado do concelho de Fafe, como foi anteriormente referenciado,
constitui-se como um elemento de extrema importância para a comunidade local, pois caracteriza-
se como um elemento aglutinador, não só de diferentes freguesias do concelho, mas também das
populações dessas mesmas freguesias e corre atualmente o risco de se extinguir. Por representar
um elemento de extrema importância para a comunidade, esta prática necessita ser salvaguardada,
valorizada e disseminada de acordo com os parâmetros descritos neste capítulo, sendo inadiável a
criação de estratégias para a revitalização da mesma.
Capítulo 3
Cultura digital, a cultura da
convergência
3.1 Introdução
Esta dissertação desenvolve-se através da intenção de revitalizar o conhecimento, a memória
e as estórias subjacentes ao universo do artesanato da palha do concelho de Fafe, com a perspetiva
de que os suportes digitais e multimédia podem funcionar como elemento aglutinador e promotor
desse conhecimento, contribuindo para a valorização do território e da sua cultura.
A invenção de sistemas computacionais digitais e do computador moderno representam um
marco incontornável na história da Humanidade, não se configurando apenas como uma revolução
de cariz tecnológica, mas também, e em grande medida, uma revolução cultural e social (Castells,
2001; Gere, 2002; Jenkins, 2006). A informação digital instituiu novos paradigmas e transformou
drasticamente os processos de comunicação. À medida que os computadores foram aumentando
as suas capacidade de armazenamento e poder computacional, ao mesmo tempo que se tornavam
mais pequenos, rápidos e mais baratos, deu-se o surgimento de dispositivos como os computadores
pessoais, que tornaram o ato de manusear, aceder, modificar, armazenar e partilhar informação
digital uma prática geral e realizada por quase todos os estratos da sociedade atual (Darley, 2002).
Informação digital compreende qualquer tipo de informação que se apresente sob a forma de
elementos discretos, o que pode abarcar um variado número de diferentes tipos de sistemas, como,
por exemplo, os sistemas numérico e linguístico (Gere, 2002). No entanto, o termo digital que im-
porta abordar no contexto desta dissertação concerne o sistema binário utilizado em processos de
computação. Segundo Gere, "O termo digital define e engloba modos de pensar e de fazer intrínse-
cos a uma determinada tecnologia e que tornam o seu desenvolvimento possível. Estes modos de
pensar e fazer, podem ser a capacidade de abstração, de codificação, de virtualização, de progra-
mação ou a capacidade de auto-regulação." (Gere, 2002, p.17), capacidades estas que já vinham a
ser desenvolvidas no passado sob outras formas como por exemplo, através da linguagem.
A partir do formato digital surgiram e desenvolveram-se novas linguagens discursivas, uma
das quais a comunicação multimédia. Em termos exclusivamente formais e tecnológicos, pode-se
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definir a multimédia como uma aplicação que utiliza diferentes elementos como texto, som, vídeo,
imagens, animação ou conteúdo interativo. Ou seja, a comunicação multimédia é um discurso que
se desenvolve através da convergência de unidades que no passado se encontravam separadas. A
um nível de compreensão mais alargado, pode-se pensar na comunicação multimédia como uma
nova linguagem, que utiliza diferentes unidades singulares de expressão num único ato comu-
nicativo, possuindo um objeto multimédia diferentes níveis de perceção e de entendimento."Isto
significa que as pessoas deveriam usar os seus diferentes sentidos, como a audição, a visão e o
sentido de perceção, para apreender informação." (Marcos et al., 2002, p.1336) As diferentes uni-
dades de expressão, que requisitam diferentes sistemas sensoriais, deverão complementar-se de
forma a coexistir harmoniosamente em diferentes dimensões, como a dimensão temporal e lógica.
Também a Internet surge a partir da combinação de elementos diferentes, neste caso de outros
tipos de media, como por exemplo, o telefone, a televisão ou a rádio.
(. . . ) os meios de comunicação mais antigos originam o teor do conteúdo dos novos
meios de comunicação, como os romances para os filmes, os filmes para a televisão e
quase todos os tipos de meios de comunicação anteriores para a Internet. (Levinson,
1999, p.13)
Deste modo, é possível compreender os processos de convergência que originam e fundamen-
tam a comunicação multimédia e a própria Web 2.0. Através da capacidade em albergar diferentes
unidades de expressão, a multimédia apresenta-se como o meio preferencial para a representação
dos diferentes elementos que constituem determinadas expressões ou ambientes culturais.
A Internet estabelece fortes ligações com a multimédia, atribuindo-se ao modelo Web 2.0,
o surgimento de novas abordagens e modelos de criação e partilha da informação, que permiti-
ram uma maior interatividade e atribuíram especial valor ao papel dos conteúdos multimédia. Os
utilizadores são, no contexto deste modelo, incentivados não só a criar, mas também a interagir,
redistribuir e avaliar os conteúdos e a informação (O’reilly, 2007). A Internet apresenta-se mais
dinâmica, no sentido em que através de determinadas tecnologias e ferramentas (como, por exem-
plo o AJAX11) a informação pode ser apresentada de uma forma mais dinâmica e as bases de
dados tornam-se mais poderosas através do contributo dos utilizadores. Deste modo, constitui-se
como uma das principais preocupações proporcionar ao utilizador uma experiência online enri-
quecedora, quer através de uma apresentação dinâmica e interativa dos conteúdos, da partilha e
manipulação de dados, ou de uma edição colaborativa da informação.
3.2 A mensagem multimédia, o hipetexto e a Internet
Como foi anteriormente afirmado, a comunicação multimédia constitui-se através da aglu-
tinação de unidades singulares de expressão. A partir desta perspetiva apresenta-se a ideia de
hipertexto como um exemplo particular de aplicação multimédia, pois fundamentalmente este é
11Acrónimo de Asynchronous Javascript and XML, consiste num conjunto de técnicas de desenvolvimento para a
Web que utilizam tecnologias do lado do cliente para criar aplicações assíncronos.
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num sistema que associa diferentes partes de um documento, de maneira não-linear, a outras partes
do mesmo ou de outros documentos.
World Wide Web é o exemplo mais significativo de uma aplicação que recorre ao sistema de
hipertexto. O conceito de hipertexto foi crucial para despoletar os desenvolvimentos tecnológicos
necessários ao surgimento da Internet.
Foi no âmbito da física nuclear, no CERN (Organisation Européenne pour la Recherche Nu-
cléaire, em Genebra) que a aplicação World Wide Web (WWW) surgiu. Desenvolvida a partir
da necessidade de uma rede de informação única, através da qual os físicos dessa organização
pudessem partilhar informação entre si através de computadores do laboratório e fora dele, Tim
Berners-Lee cria em 1989 um sistema de navegação hipermédia que permitia aos utilizadores
navegar por entre diferentes páginas e textos através de links.
Quando Tim Berners-Lee inventou a World Wide Web a ideia era que qualquer pe-
daço de informação online se pudesse ligar a qualquer outro pedaço, de modo simples
e fácil, em qualquer parte do mundo, permitindo a partilha máxima de ideias e expe-
riências. (Gauntlett, 2011, p.181)
Este sistema de distribuição de informação proporcionou em grande medida o início da de-
mocratização da informação, pois apresentava-se como um modo muito mais fácil de navegação
online, acessível a todo o tipo de pessoas, investigadores e não investigadores. Criou-se então
uma oportunidade, sem precedentes até à data, para criar e partilhar conteúdos de uma forma fácil,
global e acessível.
Através deste sistema desenvolveram-se, e por certo continuarão a desenvolver-se, diferen-
tes modelos e sistemas de estruturação da informação no ciberespaço. Através do World Wide
Web, formularam-se dois modelos principais: a web 1.0 e posteriormente a web 2.0. Estes dois
modelos contrastam na medida em que o primeiro se dispunha como um modelo orientado essen-
cialmente à pesquisa e leitura de informação e o segundo se apresenta como um espaço mais aberto
à participação dos utilizadores, ao mesmo tempo que permite maiores níveis de interatividade e
manuseamento de elementos multimédia (Gauntlett, 2011).
Compreende-se, a partir dos conceitos anteriormente apresentados, que estas tecnologias po-
tenciaram significativas transformações a nível da distribuição e comunicação da informação, con-
tudo importa também entender quais as principais transformações culturais e sociais que ocorre-
ram na sequência da consolidação de uma cultura digital. A cultura digital alterou os modos de
relação interpessoal, assim como as conceções de tempo, espaço e privacidade. Hoje entende-se a
Internet como um espaço de partilha e de colaboração, e compreende-se o poder das redes de in-
formação aplicadas a questões como a cultura, a política ou a educação (Gauntlett, 2011). Enviar,
receber, editar e partilhar conteúdos nunca foi tão acessível e rápido como nos dias de hoje, permi-
tindo este conjunto de fatores, que os indivíduos possam facilmente aprender, colaborar e partilhar
recursos entre si. Esta progressão tecnológica não se assinala apenas ao nível do surgimento de
novos modos de participação, mas também a nível do surgimento de novas formas de perceção e
de interação entre os utilizadores e a informação digital.
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Neste sentido, também o acesso a ferramentas multimédia se configura, na atualidade, muito
mais facilitado do que no passado. Os computadores portáteis, os smartphones e as câmaras
digitais apresentam-se como os principais facilitadores do processo de criação e de edição de
conteúdos multimédia, dirigidos a um tipo de produção não profissional.
A facilidade de criar necessita de se cruzar com a facilidade de partilhar e é neste aspeto que
reside o verdadeiro valor do espaço de partilha e de colaboração que a web 2.0 oferece, quer
através de redes sociais, quer de plataformas colaborativas (como o youtube12, o vimeo13 ou o
instagram14).
No coração da Web 2.0 está a ideia de que os sites e os serviços online se tornaram
mais poderosos à medida que os mesmos abraçaram esta rede de potencial dos seus
colaboradores. Ao contrário de apenas entender a Internet como um canal de broad-
cast, que chama a audiência ao encontro de um site (o modelo 1.0 ), a web 2.0 convida
os utilizadores a interagir. (Gauntlett, 2011, p.6)
O crescimento de plataformas de publicação, como serviços de gestão de conteúdo para a
web, sites de partilha e streaming de vídeo, blogues e as páginas pessoais das redes sociais, permi-
tem que os utilizadores sejam capazes de publicar imagens e vídeos de forma fácil e económica,
transformando o utilizador em produtor.
O resultado é um enorme crescimento e dispersão de produtores de imagens, que são
capazes de apresentar muitas mais imagens num ecrã "público"através de um com-
putador pessoal, do que os seus poucos homólogos através de estúdios de televisão e
cinema bastante mais dispendiosos. (Levinson, 1999, p.38)
Como Gauntlett (2011) afirma, a mudança de paradigma que se desenvolve é de ’sit-back-
and-be-told culture’ (senta-te e ouve) para ’making-and-doing culture’ (a cultura do fazer), re-
lativamente à transição de um modelo de comunicação de massa e unidirecional, personificado
pela televisão, para um modelo mais personalizado e multidirecional, como a Internet. O que o
autor pretende afirmar é que a televisão se apresenta como um modelo de comunicação que ape-
nas entrega a informação aos espetadores, que a recebem de modo passivo, enquanto a Internet
transforma os espetadores em utilizadores, através da perceção de que estes não são neutros nem
passivos, propondo-lhes novas maneiras de receber e experenciar a informação que lhes é trans-
mitida, mas mais importante que isso, possibilita que também eles possam produzir e partilhar
os seus próprios conteúdos. Deste modo, a Internet constitui-se como um espaço de comunica-
ção muito mais democrático e aberto à intervenção de todo o tipo de utilizadores, ao contrário da
Televisão, onde os conteúdos são maioritariamente produzidos por profissionais.
12YouTube é um espaço online que permite a partilha de vídeos em formato digital. Através desta plataforma, os
utilizadores podem carregar, visualizar e partilhar conteúdos audiovisuais em outros sítios da Internet, através de (APIs)
disponibilizados pelo website. Este serviço foi lançado no ano de 2005.
13Vimeo é um site de partilha de vídeos, fundado em 2004. Através deste website, os utilizadores podem fazer upload,
partilhar e visualizar vídeos.
14Esta plataforma consiste numa rede social online, que tem por base a partilha de fotos e vídeos entre os utilizadores.
O Instagram foi lançado em Outubro de 2010
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A Internet oferece a determinados indivíduos uma maneira simples de saber sobre –
e desenvolver uma sensação de conforto e familiaridade com – grupos, atividades,
encontros, e projetos, fazendo com que seja consideravelmente mais fácil ultrapassar
os obstáculos emocionais e psicológicos inerentes à participação. (Gauntlett, 2011,
p.114)
Deste modo, a Internet e os novos media constituem-se como meios de comunicação incon-
testavelmente mais democráticos relativamente aos modelos anteriores. A sua utilização permite
que qualquer utilizador, desde que possuidor dos equipamentos básicos e de uma infoliteracia su-
ficiente, possa produzir conteúdos e partilhar as suas ideias, tendo assim a possibilidade de fazer
notar a sua opinião relativamente a qualquer assunto, ou de contribuir com o seu conhecimento
para qualquer matéria.
Contudo, mesmo num contexto de livre participação, existem algumas condicionantes que se
apresentam como obstáculos à participação, como o acesso a equipamentos ou os conhecimentos
básicos de como operar sistemas informáticos.
Nem todos os participantes são criados da mesma maneira. Companhias - e até
mesmo indivíduos dentro de empresas ligadas à comunicação - ainda exercem um
maior poder do que qualquer consumidor individual ou até mesmo o total dos consu-
midores comuns. E alguns consumidores possuem uma maior capacidade para parti-
cipar nesta cultura emergente do que outros. (Jenkins, 2006, p.3)
Apesar da existência de certas condicionantes, as possibilidades democráticas que estes no-
vos meios de comunicação apresentam são inúmeras, pelo que se começaram a desenvolver no-
vas ideias para projetos online, capazes de contribuir para o bem comum. Exemplos deste tipo
de projetos são o modelo Open Source15 ou a plataforma Wikipédia16. O modelo Open Source
constitui-se como um manifesto ao livre acesso e distribuição de informação ou de ferramentas
que possam potenciar a criação de novos conteúdos, contribuindo assim para uma maior diver-
sidade de ideias e de modelos de produção. Já a Wikipédia apresenta-se como uma enciclopédia
online multilingue e de livre acesso, construída através de processos colaborativos e que tem como
objetivo maior agregar, manter e disponibilizar todo o tipo de conhecimento (incluindo conteúdo
não académico). "O que emerge pode ser denominado como economia moral da informação: isto
é, um sentimento de obrigações morais mútuas e de expectativas partilhadas sobre o que constitui
uma boa cidadania dentro das comunidades de conhecimento." (Jenkins, 2006, p.255)
Estes movimentos incentivam fortemente a criação de comunidades, grupos de pessoas que se
juntam com o objetivo de coletivamente criar novos e mais sustentáveis modos de operar. Estas
15 Open Source consiste num modelo de desenvolvimento que defende e promove a disponibilização de software de
computador com o seu código fonte, licenciado com uma licença de código aberto, permitindo que qualquer indivíduo
possa consultar, utilizar ou modificar o produto em questão.
16 Enciclopédia online, multilingue e de livre acesso. Este projeto é desenvolvido de modo colaborativo, através
da participação online de voluntários. Este projeto apresenta-se como um de vários projetos pertencentes à fundação
Wikimedia.
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iniciativas que se desenvolvem através da Internet, atravessam frequentemente a fronteira entre o
digital e o mundo real.
O mundo virtual e o mundo real estabelecem constantemente novos tipos de relações entre si
e apesar de parecerem realidades opostas, estas complementam-se em diferentes pontos. Se a tec-
nologia foi capaz de acabar com a distância como um constrangimento no que diz respeito à troca
de informações, a Internet envolve-se com o mundo físico para criar inovações que respondem às
necessidades reais dos utilizadores. A globalização ganha uma nova existência e dimensão através
da Internet, contudo verifica-se, no ciberespaço, o surgimento de interesses locais através de uma
perspetiva global.
"Desde o momento em que a eletricidade foi empregue, o mundo não é mais do que uma
aldeia." (McLuhan, 1964, p.7)
Em Understanting Media, McLuhan apresenta a sua conceção de aldeia global, uma con-
sequência geopolítica provocada pela tecnologia e pelos meios de comunicação, que funcionam
como extensões do ser humano. Se já antes do surgimento da tecnologia eletrónica existiam tecno-
logias que possuíam a capacidade de transpor distâncias, promovendo uma maior uniformização
das sociedades, como a roda, a estrada, o alfabeto ou o papel, a eletricidade veio acelerar os pro-
cessos de comunicação e desse modo, contribuir drasticamente para que se desenvolvam esses
processos de homogeneização. "A velocidade da eletricidade faz com que se criem centros em
todo o lado. As margens deixam de existir neste planeta." (McLuhan, 1964, p.104)
A rádio e a televisão, por exemplo, possibilitam a transmissão de um mesmo conteúdo para
uma multiplicidade de recetores, independentemente do local onde os mesmos se encontrem. A
Internet e os dispositivos através dos quais acedemos à mesma (smartphones, computadores, ta-
blets, entre outros) possibilitam não só a receção e transmissão de informação, como também a
criação da mesma, a partir de qualquer local e de modo quase instantâneo, constituindo-se esta
como a verdadeira extensão do ser humano.
(. . . ) a audiência da televisão, mesmo quando realmente posicionada de modo global,
não constituía verdadeiramente uma aldeia no sentido em que os seus membros não
podiam comunicar entre si, a não ser que estivessem sentados no mesmo espaço físico
– a aldeia global no tempo em que McLuhan cunhou essa expressão era na verdade
uma aldeia de voyers, e portanto não de todo uma aldeia no seu importante sentido de
interatividade. (Levinson, 1999, p.28)
Deste modo, a comunicação online encaixa-se perfeitamente nas observações de McLuhan,
sobre as capacidades de dispersão e imediaticidade de um novo meio de transmissão de informa-
ção, que origina novas estruturas de poder, centros em todo o lado e margens em lado nenhum 17
(McLuhan, 1964). A derradeira diferença entre os meios de comunicação contemporâneos para
o autor (como a televisão, a rádio ou o telefone) e a Internet, reside no facto de que a Internet e
comunicação online permitem que haja interatividade entre os residentes da aldeia global.
17"Centers are everywhere and margins are nowere- Marshall McLuhan
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3.3 A imagem digital e o património cultural, entre o virtual e o físico
A configuração do formato digital e dos computadores como meios de representação visual,
necessita de uma tomada de consciência da imagem como um objeto virtual, ou seja a imagem
como um conjunto de dados que podem ser manipulados matematicamente. No final da década
de cinquenta do século XX, começaram a desenvolver-se tentativas de melhorar a visualização da
informação digital através do monitor, tendo-se começado por essa altura a explorar as capacidades
gráficas do meio e as possíveis vantagens de usabilidade que tal processo traria. Em 1969 tal se
tornou possível através do projeto Sketchpad, desenvolvido por Ivan Sutherland. Este sistema
possibilitava ao utilizador criar objetos e manipular elementos visuais diretamente no monitor,
através de uma light-pen e de controlos no teclado, sendo por isso considerado um sistema gráfico
interativo. O Sketchpad é entendido como uma invenção crucial, pois formulou as bases para o
futuro dos sistemas gráficos e interativos, assim como para a introdução da conceção da realidade
virtual.
Apesar de extremamente primitivo para os standards de hoje, o Sketchpad foi visto
como uma invenção crucial a partir da qual surgiram mais tarde a maior parte dos
desenvolvimentos tecnológicos nas áreas dos sistemas gráficos de ’pintura’ e interati-
vidade. (Darley, 2002, p.12)
A imagem digital ou virtual faz surgir questões complexas como a ideia de simulacro e a
questão da reprodutibilidade. Uma imagem digital é na sua essência um conjunto de marcas vi-
síveis, bits, dispostas numa determinada superfície. Chegar a esta conclusão pode ser difícil, mas
percebemos que existem condicionantes materiais que determinam a configuração da projeção e
visualização de imagens digitais. É nesta sequência lógica que entra a questão do simulacro. Por
exemplo, um vídeo configura-se como um conjunto de imagens assentes numa superfície bidi-
mensional, no entanto parece apresentar um universo tridimensional. Esta realidade é facilmente
compreendida e mesmo assim, quando assistimos um vídeo não pensamos nele como um conjunto
de manchas bidimensionais, pelo contrário, vemos para além da imagem em si, ou para além da
superfície e insistimos em atribuir-lhe um sentido mais profundo, um sentido tridimensional. O si-
mulacro conta com a participação do observador, que nunca perde verdadeiramente a consciência
e se torna um ser duplo, que opera no limiar de realidades opostas como a consciência e a perda
de consciência.
Foi conduzida uma abordagem a estas questões com o intuito de contextualizar a ideia da
utilização dos meios digitais como métodos para salvaguardar o património cultural. Sendo o pa-
trimónio cultural frequentemente materializado por objetos físicos, estes irão através do processo
de digitalização, passar a possuir uma existência virtual, pelo que se configura necessário pensar
nas consequências de tal conversão. Ao passarem para o mundo digital, esses objetos vão transpor
uma realidade física de base mimética para uma base puramente simbólica.
Será possível preservar de modo eficaz o património cultural através dos meios digitais?
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Tendo em conta que as heranças culturais contêm em si, uma dimensão espacial,
temporal e lógica; configura-se a tecnologia multimédia como um meio ideal para
registar informação multi-sensorial que pode ser usada para a preservação e dissemi-
nação do património cultural. A Internet é, naturalmente, um novo e poderoso meio
de comunicação, intimamente associado à prática da multimédia. Esta plataforma de
comunicação é deste modo um meio privilegiado para a disseminação do património
cultural. (Marcos et al., 2002, p.1336)
O que realmente interessa averiguar é se as características essenciais que dão significado a um
determinado objeto, ambiente, evento ou expressão são capazes de ser transferidas para uma cópia
digital. Ou seja, é crucial fazer-se uma escolha escrupulosa sobre os tipos de formatos digitais que
melhor representem o conteúdo que se pretende digitalizar, de acordo com os diferentes tipos de
património cultural. Outro fator a ter em consideração, ao nível dos processos de digitalização do
património, é a questão de garantir que os objetos digitais resultantes desse processo seguem os
canais adequados para que as comunidades possam aceder e fazer uso da sua própria cultura. A
ideia de uma preservação do património efetuada através de elementos multimédia ou digitais, é
complexa e por isso tomam-se diferentes posições sobre esta questão.
Para aqueles que a vêm [a digitalização] como uma ameaça, as implicações são a
perda da aura e a autoridade institucional, a perda da habilidade de distinguir entre
o real e a cópia, a morte do objeto, e a redução do conhecimento em detrimento da
informação. Para aqueles que a interpretam como uma mudança positiva, tais perdas
são precisamente o que permite o surgimento de novas associações democráticas em
torno dos museus. (Cameron and Kenderdine, 2007, p.35)
Também o advento da fotografia, no contexto da preservação e disseminação do património
cultural, tinha levantado semelhantes questões e discussões. A fotografia parecia um meio capaz
de captar o real sem o modificar, apresentando-se como um método ideal para preservar momen-
tos e objetos. Este era tido como o meio preferencial relativamente à reprodução de imagens
e divulgação das mesmas, provocando uma mudança no contexto da sua presença nos espaços
museológicos. Não só a fotografia servia de suporte visual para determinadas ideias ou objetos,
adquirindo assim um valor educacional, mas também se apresentava como uma ferramenta para a
conservação da cultura e da arte, através de outras variantes do meio como por exemplo, a foto-
grafia ultravioleta, fotografias de raio-X e fotografia em infravermelho (Peter Walsh, 2007).
As técnicas de reprodução da imagem, tanto a fotografia como os meios digitais, propõem uma
re-significação dos objetos e das expressões materiais, possibilitando-se, deste modo, a criação de
novos diálogos entre os indivíduos e os objetos. No contexto da museologia, a multimédia e a tec-
nologia funcionam, através de uma multiplicidade de métodos e de dispositivos, como extensões
da informação presente nos espaços museológicos, tornando essa informação mais acessível (Pe-
ter Walsh, 2007). As características físicas dos objetos não são excluídas por inteiro dos processos
de digitalização, muito devido a tecnologias como a realidade aumentada ou a realidade virtual.
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Em especial, a interatividade estabelece um dos mais relevantes tipos de relação entre os objetos
digitais e o mundo.
A multimédia apresenta-se como um meio que comporta propriedades singulares, tais como a
interatividade, a imersão ou a interdisciplinaridade, propriedades estas que alargam e expandem
a comunicação entre determinados objetos digitais e os utilizadores. A evolução das tecnologias
e dos dispositivos inerentes às práticas de modelação 3D ou de realidade virtual, contribuiu para
que os mesmos se tornassem mais simples de operar e disponíveis para o uso de utilizadores
sem conhecimentos técnicos avançados, através de interfaces mais intuitivas e de aplicações ou
dispositivos mais acessíveis.
Durante os últimos anos, a modelação 3D orientada a ambientes virtuais, construída
com elementos visuais altamente expressivos, texturas, sons e cores, permitindo vá-
rias formas de navegação imersiva através de mundos virtuais, tem vindo a tornar-se
bastante comum por toda a Europa. Um grande número de projetos deste tipo têm
sido lançados e são suportados por fundos nacionais de forma a manter e a preservar
património histórico, artístico, arquitetónico, arqueológico ou natural. (Marcos et al.,
2002, p.1335)
Devido à capacidade de recriar e de simular características físicas de objetos e ambientes,
num espaço virtual, a realidade aumentada e a realidade virtual, assim como a modelação 3D,
apresentam-se como estratégias de preservação cultural de relevo, principalmente quando rela-
cionadas com a recuperação de artefactos ou de espaços que se encontram danificados ou que
desapareceram. Estas tecnologias podem também, no âmbito da disseminação do património e
das heranças culturais, funcionar como extensões dos objetos físicos que façam parte de uma
determinada coleção, ou localizados num local específico, transpondo as barreiras geográficas e
possibilitando uma maior acessibilidade por parte dos utilizadores em relação a esses mesmos
objetos.
Um exemplo da aplicação de tecnologias multimédia, como a realidade virtual ou a modelação
3D à preservação de património cultural, constitui-se como o projeto "Viagem Virtual a Bracara
Augusta", um projeto levado a cabo em regime de parceria, pela Universidade do Minho, a Câmara
Municipal de Braga e o Museu D. Diogo de Sousa.
Este projeto procurou recriar virtualmente a antiga cidade de Bracara Augusta, a maior cidade
romana situada em território Português, através de tecnologias de visualização e de uma intera-
tividade que permitiu aos utilizadores experenciar o património arquitetónico da antiga cidade
romana que outrora existiu naquele local. Para este efeito, uma equipa multidisciplinar composta
por arqueólogos, arquitetos, programadores e designers multimédia, foi capaz de criar um mo-
delo da cidade que corresponde à área da antiga cidade romana Bracara Augusta, reconstruindo
estruturas e edifícios através de software de modelação de geometrias em 3D. A interação entre os
utilizadores e o sistema de visualização é efetuada através de plataformas denominadas de "Kiosks
Multimédia", sendo que estas plataformas se encontravam disponíveis para uso da população em
locais públicos da cidade de Braga.
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O design dos Kiosks [Kiosks Multimédia] Bracara Augusta foi criado de forma a
simular a perceção de uma passeio virtual imitando as cores e as formas do Antigo
Império Romano. Sons e animações (som de batalhas, mapas) foram desenvolvidos
para integrar as pessoas nessa época antiga. (Bernardes et al., 2000, p.10)
Um dos aspetos a ter em conta acerca das imagens digitais é a sua capacidade de reprodução,
quer em termos de qualidade quer em termos de quantidade, o que por consequência se traduz
numa mais fácil distribuição das mesmas. Isto apresenta uma oportunidade para que o património
cultural se possa libertar das condicionantes geográficas ou das condicionantes restritivas que por
vezes os museus, ou as instituições culturais apresentam, através de canais de comunicação como
a Internet, que abrem o património ao mundo, permitindo o seu acesso por parte da comunidade
local e global.
O acesso ao património cultural torna-se deste modo muito mais democrático e apresenta-se
disponível para novos modos de usufruição e valorização do mesmo.
3.4 Os museus e a web
No contexto da disseminação do património cultural, a Internet surge como uma alternativa aos
sistemas pré-estabelecidos, transmitindo o conhecimento através dos novos media, de uma forma
acessível e não discriminatória e permitindo a participação da população em matérias como a arte
ou a cultura, cujas produção e partilha de conteúdos, anteriormente, pareciam estar consignadas
apenas a peritos. O tipo de acessibilidade que se pretende é aquele que intitula as comunidades de
aceder e de fazer uso da sua própria cultura, para que deste modo a consigam manter viva.
Na Internet, qualquer pessoa pode ser curador ou historiador de arte, promovendo a
sua própria visão e entendimento sobre a arte, tomando como emprestadas imagens
de websites de museus, de centenas de outras fontes na Internet, ou digitalizando as
mesmas através de qualquer equipamento acessível integrado nos seus computadores.
(Cameron and Kenderdine, 2007, p.46)
Na web 2.0 os utilizadores constroem novos tipos de relações com os museus e as suas cole-
ções. Os utilizadores procuram não só visitar e visualizar o acervo, mas também interagir com o
mesmo, quer através da redação de comentários, da colocação de tags18 e da partilha ou down-
load19 de conteúdos da coleção. Deste modo, compreende-se que os modos de participação dos
utilizadores em relação aos acervos ou coleções online podem tomar variadas formas e diferentes
níveis de interação, como refere Simon (2010).
(. . . ) pessoas que criam conteúdo representam uma fatia estreita do painel de par-
ticipação, que também inclui as pessoas que consomem conteúdo gerado por outros
18 Palavra-chave, ou termo relevante associado a um fragmento de informação. A tag descreve e categoriza o objeto
de forma a permitir uma acessibilidade mais eficaz.
19 Transferência de dados entre dispositivos, por via de um canal de comunicação previamente estabelecido. Este
termo está largamente conotado ao ato de aceder a conteúdo disponível na Internet.
3.4 Os museus e a web 25
utilizadores, que o comentam, que o organizam, que o transformam e redistribuem
para outros consumidores. (Simon, 2010)
Integrado na conceção do livro "Groundswell: Winning in a World transformed by Social
Technologies"(Forrester Research, 2008)20, foi conduzido um estudo acerca dos modos de envol-
vência dos utilizadores com as redes sociais, sendo que se classificou os modos de participação
nas seguintes categorias: criadores, críticos, colecionadores, seguidores, espetadores e inativos.
Também foi possível através deste estudo, apresentar a percentagem de incidência de cada tipo de
participação, sendo esta:
• Criadores (24%) - Produzem conteúdos, carregam vídeos, escrevem blogues;
• Críticos (37%) - Submetem opiniões, avaliam o conteúdo e comentam em sites de redes
sociais;
• Colecionadores (21%) - Organizam links e conteúdos, para consumo pessoal ou social;
• Seguidores (51%) - Mantêm contas em sites de redes sociais como o Facebook ou o Linke-
dIn21;
• Espetadores (73%) - Lêem blogues, assistem a vídeos do YouTube, visitam sites de redes
sociais;
• Inativos (18%) - Não visitam sites de redes sociais;
A soma das percentagens culmina num valor maior do que cem por cento, tal sucede pois as
categorias não são rígidas, na medida em que o mesmo utilizador pode pertencer a mais do que
uma categoria.
Os Museus estão plenamente conscientes do facto de que os visitantes de websites
de museus não os estão a visitar com o intuito de apenas visualizarem imagens e
notas curatoriais publicadas pela instituição. Na era da Web participatória, os museus
não podem apenas controlar o diálogo, mas devem em vez disso oferecer novas vias
capazes de tornar a coleção relevante para os utilizadores. (Masri and Grossman,
2009)
Ou seja os meios digitais e principalmente a Internet, formularam novos tipos de relações e
de diálogos entre os museus e o mundo, transpondo barreiras, quer geográficas quer institucio-
nais, atuando como a via que conduz o conhecimento das instituições até à "Aldeia Global". A
disponibilização de conteúdos ou o livre acesso às bases de dados dos museus permitem que, não
só investigadores como qualquer tipo de indivíduo, possa ter acesso ao material necessário para
conduzir investigações e, deste modo, contribuir para a produção de conhecimento. A importância
da abertura dos museus e do acesso às coleções reside nesta partilha que possibilita e fomenta a
construção de novo conhecimento.
20 Research Apud Simon (2010)
21Rede social, lançada 2003 e que se dedicada essencialmente ao setor de negócios e empregabilidade
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O acesso online à coleção é inquestionável no contexto museológico atual. A divul-
gação do acervo tem na atualidade quatro facetas: a primeira, é divulgar aquilo que
lhe foi confiado; a segunda, é apresentar o estudo das suas peças em benefício cultural
do Mundo; o terceiro, é o de envolver o público no sentido de partilhar conhecimento
e vivências sobre as peças salvaguardadas; por último, e não menos importante, o de
aumentar o contributo científico da Internet. (Sousa et al., 2012, p.17)
Inerente à questão do acervo online surgem questões relacionadas com as metodologias e
tecnologias relativas à disponibilização e tratamento da informação digital.
"À medida em que as coleções de heranças culturais continuam a crescer largamente, podemos
precisar de ampliar o nosso entendimento sobre a função da metadata e sobre os serviços que ela
suporta." (Urban et al., 2010)
O conceito de Metadata está relacionado com as práticas de catalogação e indexação, práticas
estas anteriores à era digital e referentes às ciências da informação. (Turner, 2002) Deste modo,
metadata apresenta-se como uma parcela de informação que descreve os atributos ou conteúdos
principais de um determinado documento, com o objetivo de que, deste modo, o utilizador possa
obter uma ideia antecipada acerca da existência e das características do objeto ou documento que
pretende aceder.
O primeiro sistema proposto para tratar informação unicamente relativa aos museus e às suas
coleções, foi o sistema CDWA (Categories for the Description of Works of Art). Este sistema
constitui-se como uma série de orientações sobre a descrição e catalogação de obras de arte e ou-
tros objetos culturais, compondo-se através de 512 categorias e subcategorias. Deste modo, o sis-
tema CDWA disponibilizou uma estrutura através da qual a informação do acervo (museológico)
poderia ser mapeada, consequentemente criando o caminho para que novos sistemas pudessem ser
desenvolvidos. (Baca and Harpring, 2006)
Outra assunto que importa abordar no âmbito das bases de dados e coleções online de Mu-
seus é a questão do da disponibilização de API. API é o acrónimo de Application Programming
interface, Interface de Programação de Aplicações em Português e constitui-se como um conjunto
estruturado de regras que um determinado software deve seguir, a fim de aceder a recursos dis-
ponibilizados por outro software, alocado num outro computador, desde que execute o mesmo
API. Ou seja, este sistema permite que dois computadores diferentes possam estabelecer ligações
e partilhar informação entre si através do mesmo API. Deste modo, considera-se importante que
museus e instituições culturais, disponibilizem um API da sua coleção online, permitindo uma
verdadeira acessibilidade por parte dos utilizadores em relação às mesmas, mas também para que
se possam conceber novas possibilidades de visualização e de aplicação da informação, através do
recurso à programação web."(. . . ) agora podemos ampliar a nossa aplicação API para distribuir
não só recursos internos "tradicionais"do museu através de tag, mas também recursos relacionados
com o museu em redes sociais." (Morgan, 2009)
A Europeana22, uma fundação europeia que promove a digitalização e a abertura das coleções
22 Disponível em: http://www.europeana.eu/portal/
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e do património cultural e científico da Europa, apresenta-se como um exemplo incontornável no
que diz respeito à disponibilização de conteúdos através de um acervo online. Esta plataforma
multidisciplinar estende-se através de duas grandes coleções abertas ao público: a coleção Euro-
peana de História de Arte e a coleção Europeana de Música, ambas ainda se encontram em versão
Beta. No contexto da criação das suas coleções ou acervos online, a fundação contou com a con-
tribuição de vários museus, bibliotecas, arquivos e instituições culturais dos Estados-Membros da
União Europeia, conseguindo deste modo arrecadar até à data 1,213,811 imagens, 44,801 textos,
1,256 vídeos, 571 gravações de som e 444 objetos 3D, sendo todos estes conteúdos de domínio
público.
"Quer tenha vindo à procura de inspiração, trabalhar na sua investigação, procurar o seu pró-
ximo design para uma caneca de café ou apenas para bisbilhotar, esperamos que consiga encontrar
o que necessita algures por entre os milhões de objetos que alojamos."(Europeana). Este é o texto
introdutório da página de apresentação da plataforma e do seu acervo online.
Para além da coleção online, a plataforma apresenta também uma série de outros serviços,
entre eles o Europeana Pro, que permite ao utilizador associar-se à rede Europeana e contribuir
de modo colaborativo para a realização de práticas relacionadas com as heranças culturais online,
acedendo à informação disponível na plataforma ou contribuindo com mais informação (prove-
niente de instituições culturais, pois esta ferramenta dirige-se essencialmente a profissionais na
área da cultura e da museologia) ou o Europeana Labs, que permite aos utilizadores o acesso e
a reutilização de conteúdo através de quatro tipos diferentes de APIs (REST-API , Annotations
API, OAI-PMH protocol e Linked Open Data através de SPARQL 1.1) assim como promove a
realização de oficinas de co-criação e de ideação.
Figura 3.1: Ficha de inventário online da Europeana Collections, resultado de uma pesquisa com
as palavras-chave "straw"e "hat".
No âmbito da presença dos museus no ciberespaço e das relações que se estabelecem entre as
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duas entidades e entre as mesmas e os utilizadores, interessa abordar o papel das redes sociais.
Os museus e as instituições culturais, recorrem cada vez mais às redes sociais com o objetivo
de prover um maior sentido de comunidade, na medida em que as mesmas apresentam-se como
espaços que proporcionam maiores níveis de participação e agem como meios facilitadores para a
comunicação entre as instituições e os utilizadores. A fácil interligação de serviços e plataformas,
constitui-se como uma característica das redes sociais a ter em conta, esta propriedade permite
que o museu ou instituição se possa estender a vários e diferentes canais de comunicação, o que
é uma mais valia no contexto atual, em que o ciberespaço se encontra cada vez mais rodeado por
uma multiplicidade de plataformas e de aplicações.
Assim como uma maior trasponibilidade, as redes sociais conferem também um maior nível de
imediatismo aos processos de comunicação entre os museus e os utilizadores, ou seja apresenta-se
como um meio adequado para notificar informação de forma rápida e eficaz a uma quantidade
alargada de indivíduos.
O tipo de participação que estes novos públicos trazem para os museus é de carácter
colaborativo e podem ter os seguintes contributos: através das suas críticas podem
ajudar na conceção de publicações; participarem nas listas de tags; contribuírem na
avaliação dos conteúdos como a identificação do objeto preferido; criarem conver-
sas sobre os objetos e coleções; proporem colaborações; fazerem recomendações de
conteúdos a outros utilizadores. (Sousa et al., 2012, p.45)
As questões levantadas no contexto deste capítulo, como a mensagem multimédia, a Internet,
a imagem digital e as coleções online, relevam-se matérias relevantes e que interessam analisar
no âmbito da presente investigação. Deste modo, a análise conduzida foi capaz de providenciar
um enquadramento social, tecnológico e cultural ao projeto de dissertação que se pretende desen-
volver, um projeto que procura utilizar a multimédia e a comunicação online como estratégias de




Toda a produção de conteúdo original, criativo ou intelectual requer que se tomem precau-
ções a nível da preservação desses artefactos, para que outras gerações possam aceder e usufruir
dos mesmos. Semelhantes preocupações devem ser consideradas em relação aos meios digitais.
Apesar de muitas vezes não tomarmos consciência dessa realidade, os objetos digitais são vul-
neráveis, na medida em que se tornam obsoletos com o passar do tempo e com o surgimento de
novas tecnologias, apesar da capacidade de serem copiados uma infinidade de vezes sem perdas
de qualidade.
Torna-se deste modo necessário uma consciencialização acerca da importância da adoção de
normas e de estratégias de preservação especificamente relacionadas com os objetos digitais, para
que deste modo seja possível a criação de tecnologias que assegurem o acesso contínuo e a longo-
prazo da informação, da cultura e do conhecimento que esteja materializado através de meios
digitais, garantindo que as gerações futuras possam ter acesso a esses conteúdos.
4.2 Práticas de preservação de documentos digitais
Quando um determinado suporte físico se torna obsoleto por consequência de uma nova tec-
nologia ou se deteriora, sem que hajam meios capazes de extrair e operar a informação nele arma-
zenada, corre-se um sério risco de perder essa informação para sempre.
"Um objeto digital torna-se persistente no momento em que é inscrito num suporte físico de
armazenamento (por exemplo disco rígido, CD-ROM, entre outros)." (Ferreira, 2006, p.33)
Esta dependência tecnológica, em conjunto com os avanços significativos que o mercado dos
produtos e serviços da tecnologia e da informação nos apresenta, conferem um estado de vulnera-
bilidade aos artefactos digitais.
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No mundo atual, onde cada vez mais organizações dependem da informação digital
que produzem, torna-se premente a implementação de técnicas e de políticas concer-
tadas que vão no sentido de garantir a perenidade e a acessibilidade a este tipo de
informação. (Ferreira, 2006, p.20)
O que mais concerne efetuar, no âmbito da preservação digital, é assegurar uma acessibilidade
a longo prazo e através de uma plataforma diferente da utilizada no momento de criação do objeto
digital original, garantindo qualidade e autenticidade suficientes.
A obsolescência tecnológica pode dar-se ao nível dos suportes físicos e ao nível dos suportes
digitais, estando este nível relacionado com a questão dos formatos. Os formatos constituem-
se como a forma ou configuração (estruturas de dados) que os ficheiros apresentam, permitindo
deste modo que as aplicações de software possam abrir e compreender a informação digital neles
armazenada. A par das transformações e evoluções do software, também os formatos sofrem
atualizações, o que confere obsolescência aos formatos mais antigos.
Para abordar a questão da fragilidade dos objetos digitais e da preservação digital, torna-se
necessário compreender a essência dos objetos digitais. Estes podem ser objetos nado-digitais,
que se configuram como o tipo de informação que foi criada num contexto tecnológico digital, e
objetos criados a partir da digitalização de suportes analógicos (Ferreira, 2006). Para além disso,
os objetos digitais são constituídos por elementos estruturais, como o seu formato e por elementos
de informação, o seu conteúdo. A importância de se conhecer a natureza dos objetos digitais,
revela-se no sentido em que diferentes objetos (digitais) exigem diferentes modos de utilização, o
que por sua vez vai ditar diferentes processos de preservação.
Até ao momento em que podemos aceder e compreender um objeto digital, desencadeiam-se
uma série de processos que necessitam ocorrer: um objeto digital começa por ser na sua essência
conjunto de sinais inscritos num suporte físico (DVD, CD-ROM, USB flash drive 23, entre outros),
depois de manipulados esses sinais irão ser transformados, através de um determinado software
novamente em sinais analógicos para serem comunicados ao recetor através de pórticos de saída.
O objeto físico constitui aquilo que, geralmente, o hardware é capaz de interpretar. O
hardware assume aqui a responsabilidade de transformar os símbolos inscritos no su-
porte físico num conjunto de dados que o software será capaz de manipular. (Ferreira,
2006, p.22)
23 Dispositivo de memória constituído por memória flash. Geralmente possui uma ligação USB tipo A, que permite
a sua conexão a uma porta USB de um computador ou outro equipamento com uma entrada USB.
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Figura 4.1: Cadeia de processos do nível físico até ao nível conceptual. Esquema integrado em
"Introdução à preservação digital: conceitos, estratégias e atuais consensos."(Ferreira, 2006).
Assim, o software é o agente determinado para preparar o objeto lógico até ao ponto de este
poder ser transmitido ao recetor humano, ou seja vai transformar o objeto lógico em objeto con-
ceptual. À medida que a informação digital sofre um conjunto de transformações, apresentam-se
diferentes níveis de abstração, sendo estes, por ordem de ocorrência: o nível físico, o nível lógico
e o nível conceptual.
Os objetos conceptuais assumem formas ou conceções familiares aos seres humanos,
i.e. formas que existem no mundo real e que lhes são conhecidas, como livros, filmes
ou fotografias. Do ponto de vista do ser humano, o objeto conceptual constitui aquilo
que deve ser preservado. (Ferreira, 2006, p.23)
Para garantir a conservação e a permanência dos objetos digitais, quer a nível do objeto físico
quer do objeto conceptual, necessitam de se formular estratégias e processos de preservação. Este
sub-capítulo providenciou uma contextualização acerca da natureza dos objetos digitais e dos
desafios que os mesmos enfrentam com a constante inovação tecnológica. A seguinte secção,
irá apresentar uma seleção de estratégias relevantes para a preservação deste tipo de artefactos, de
forma a garantir a sua sustentabilidade.
4.3 Estratégias de preservação digital
No momento de se designar as estratégias de preservação que irão ser aplicadas a um deter-
minado artefacto digital, é necessário ter-se em conta fatores como: as especificidades do objeto
que se pretende preservar, o contexto em que a organização preservadora se insere, os custos de
implementação e de manutenção e a relevância do artefacto para a comunidade.
As estratégias de preservação digital podem ser repartidas em duas grandes categorias: as es-
tratégias estruturais, que estão relacionadas principalmente com elaboração de normas, padrões e
de manuais, assim como com a construção de infraestruturas e de Metadata, e as estratégias opera-
cionais que recorrem a iniciativas práticas e efetivas, como por exemplo a migração, a emulação,
o refrescamento ou o encapsulamento.
No âmbito da estipulação de normas ou standards que visam facilitar os processos de preserva-
ção digital, apresenta-se como modelo de referência, o modelo OAIS (Open Archival Information
System). Esta norma internacional, publicada em 2003 pela Consultive Committee for Space Data
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Systems (CCSDS), consiste num modelo para repositórios Metadata de preservação, ou seja, é um
esquema conceptual que se propõe identificar os elementos e os processos necessários à preser-
vação digital, identificando quais os elementos que deverão integrar os sistemas de informação
dedicados à preservação digital.
Uma das primeiras estratégias consideradas para solucionar o problema da preservação digi-
tal foi a estratégia de preservação da tecnologia. Esta estratégia prende-se com a conservação e
manutenção tanto do hardware como do software necessários para uma correta disponibilização
dos objetos digitais na sua forma original, para que os artefactos digitais possam ser experenci-
ados de forma fidedigna. Esta primeira abordagem revelou-se inadequada para uma utilização a
longo prazo, pois apresenta desvantagens ao nível da gestão do espaço físico, dificuldades ao nível
da manutenção e custo da operação, assim como a restrição dos artefactos a um local geográfico
específico, o que se traduz numa menor acessibilidade ou reutilização dessa informação.
Deste modo surgiram outro tipo de estratégias, mais focadas no objeto conceptual do que na
preservação do objeto digital na sua forma original e que apresentam melhores resultados para um
tipo de utilização a longo prazo.
O Refrescamento é um bom exemplo de uma estratégia que procura preservar o conteúdo ou
objeto conceptual em detrimento do objeto digital original (Ferreira, 2003). Esta ação consiste no
refrescamento de suporte, ou seja, baseia-se na transferência de informação de um suporte físico
para um outro suporte mais atual, antes que o primeiro se deteriore ou se torne obsoleto. Mais do
que uma estratégia de preservação, o refrescamento deve ser compreendido como um pré-requisito
que pressupõe uma frequente verificação do estado em que se encontram os suportes físicos e um
refrescamento recorrente dos mesmos.
A Emulação apresenta-se como outra importante estratégia de preservação no âmbito da in-
formação digital (Ferreira, 2003). Este método requer a intervenção de um software designado de
emulador, que se propõe a reproduzir as funções e comportamentos de uma plataforma de hard-
ware e/ou software para que deste modo um software criado através de uma plataforma possa ser
executado numa outra plataforma, sem que ocorram problemas de incompatibilidade. Este técnica
de preservação digital apresenta uma grande capacidade para preservar o objeto digital original,
com um elevado grau de fidelidade. Os emuladores são geralmente redirecionados para a pre-
servação de sistemas operativos, que consiste na reprodução de sistemas operativos, ou para a
preservação de hardware, que visa transcrever o comportamento de plataformas de hardware.
Ao nível de estratégias mais relacionadas com o objeto conceptual e com o conteúdo intelec-
tual, apresentam-se os métodos de Migração e de Conversão (Ferreira, 2003). As estratégias de
migração baseiam-se fundamentalmente na aplicação de processos de reorganização dos elemen-
tos que fazem parte do objeto digital, de modo a que os objetos digitais se mantenham compatíveis
com as tecnologias atuais, permitindo um fácil acesso à informação por parte dos utilizadores.
Contudo, este método apresenta algumas desvantagens, nomeadamente em relação a eventuais fa-
lhas que ocorram durante a transferência dos objetos digitais para o formato de destino adotado,
devido a incompatibilidades entre os formatos de origem e de destino, assim como o facto de esta
não se apresentar como uma solução permanente, na medida em que também o novo formato se
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encontra suscetível a ser ultrapassado e de se tornar obsoleto.
A estratégia de Encapsulamento constitui-se como uma prática que procura preservar o objeto
digital e reunir toda a informação necessária ao futuro desenvolvimento de conversores, emulado-
res ou visualizadores (Ferreira, 2003). Este conjunto de informação pode ser formulado através
de, por exemplo, diretrizes e descrições formais e detalhadas acerca do objeto passível a ser pre-
servado.
O conjunto de estratégias relativas à questão da preservação digital aqui apresentadas, constituem-
se como uma seleção das estratégias estruturais e operacionais mais relevantes, de modo a contex-
tualizar os principais modos de operação da prática da preservação de informação digital.
4.4 Estudos de caso - a multimédia aplicada à preservação da he-
rança cultural
Este capítulo apresenta uma seleção de projetos, nos quais a multimédia atua como agente
de preservação de determinadas expressões culturais. A amostra recolhida providencia uma com-
preensão mais extensa sobre estratégias de preservação cultural através do recurso a ferramentas
multimédia e apresenta as relações que se podem estabelecer entre as heranças culturais e as
comunidades local e global. Estes projetos experimentam sobre as capacidades dos elementos
multimédia em registar e transmitir diferentes registos inerentes a manifestações de cultura.
4.4.1 Tão perto, tão longe
"Tão perto, tão longe"é um filme documental, encomendado no ano de 2008 pela Fundação
Calouste Gulbenkien, no contexto do programa Distância e Proximidade e que conta com a par-
ticipação de vinte realizadores provenientes de diferentes países, aos quais foi proposto que cada
um realizasse uma curta-metragem de cinco minutos que abordasse um qualquer objeto, figura,
prática artística ou cultural relacionada com a sua vivência e aplicado a um contexto de mono-
cultura global. Através da globalização e da circulação permanente dos objetos, certos aspetos
históricos e das memórias dos mesmos caíram no esquecimento, ou têm sido negligenciados.
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Figura 4.2: "A burca vermelha", Roxana Pope; "Mohamed, postal No 106", Bruno Ulmer; "Nam-
ban Japan", André Godinho; "Gravata "à la Croate", Dan Oki.
Procurou-se que os realizadores produzissem conteúdo que refletisse sobre a miscigenação da
cultura global e sobre as diferentes relações simbólicas que se podem estabelecer entre culturas
distintas relativamente aos mesmo objetos. O programa Distância e Proximidade da Fundação
Calouste Gulbenkian, é um programa que visa criar um espaço de diálogo sobre a cultura global
e interrogar as possibilidades e os limites da interculturalidade. Este programa decorreu de 21 de
Junho a 28 de Outubro de 2008.
Os realizadores que participaram neste projeto foram nomeadamente, Margarida Cardoso, Ti-
ago Hespanha e André Godinho de Portugal, Zhang-Lu da China, Dan Oki da Croácia, Bruno
Ulmer da França, Zoran Popovic da Sérvia, Roxana Pope do Irão, Vincent Maloi da África do Sul
e Samba Felix Ndiaye do Senegal.
4.4.2 Museu do Resgate
O Museu do Resgate é uma plataforma online que se apresenta disponível à participação de
todo o tipo de utilizadores, com o intuito de salvaguardar as histórias e as memórias do centro
histórico do Porto e da sua comunidade, através da construção colaborativa de uma coleção de
vídeos.
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Figura 4.3: Interfaces da página Museu do Resgate.
Este projeto foi desenvolvido pelo investigador Daniel Brandão, no contexto do doutoramento
em Media Digitais, um programa articulado entre a Universidade do Porto e a Universidade Nova
de Lisboa em colaboração com a Universidade do Texas, em Austin.
Construindo-se através da participação de uma audiência ativa, que produz conteúdos e in-
terage com os mesmos, este projeto apresenta-se como um novo modelo de museu, um museu
virtual, que simultaneamente preserva e apresenta a memória coletiva.
Fazendo recurso das mesmas metodologias, iniciativas semelhantes surgiram no contexto do
festival FUTUREPLACES 24. ’Rescuing oral memory’ e ’Citadocs’ são dois dos projetos levados
a cabo pelo Daniel Brandão durante o festival e que contaram com a intervenção de um grupo
de participantes, que registaram através de diferentes meios (fotografia, áudio, vídeo) a memória
oral e as histórias dos habitantes de áreas específicas do Porto, como por exemplo, a ilha da Bela
Vista.
4.4.3 A música Portuguesa a gostar dela própria
’A música a gostar dela própria’ é um projeto que funciona sobre o formato de arquivo ou
canal de vídeo e que procura criar e agregar um conjunto de registos audiovisuais sobre a música
tradicional Portuguesa, com todas as suas variantes e proveniente de todas as partes do país.
Este projeto nasceu da vontade do realizador e vídeografo Tiago Pereira, de consciencializar
para a importância do património vivo, fragmentos da cultura popular como as práticas de tradição
oral, que necessitam ser registados, documentados e reutilizados.
Este arquivo configura-se através das plataformas Vimeo e Youtube e conta atualmente com
mais de 2000 vídeos, apresentando-se como um acerco vivo, extenso e bastante completo sobre a
cultura musical Portuguesa.
24Este festival decorre na cidade do Porto, no Pólo das Indústrias Criativas do UPTEC (PINC) e desenvolve-se
através da realização de "Citizen Labs" ou Laboratórios de Cidadania, que se configuram através de workshops, con-
ferências, concertos, palestras e performances, destinados a todo o tipo de partcipantes, sejam estes cidadãos, artistas,
investigadores ou académicos.
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Muitos dos conteúdos desse acervo serviram como base para novas reinterpretações do pa-
trimónio português, como por exemplo o caso do projeto "Sampladélicos", formado por Tiago
Pereira e pelo músico Sílvio Rosado, onde os sons tradicionais se desconstroem para criar novas
possibilidades de interpretação e usufruição da nossa cultura musical.
Este projeto pretende simultaneamente divulgar a música e as práticas de tradição oral em
Portugal e alertar para a importância de um trabalho de construção e preservação da memória e da
identidade cultural.
Figura 4.4: Arquivo audiovisual "A música Portuguesa a gostar dela própria"no Vimeo.
4.4.4 Rota Barcelos
O projeto ’Rota Barcelos’ constitui-se como um website, comissariado pela Câmara Municipal
de Barcelos, com o intuito de requalificar, valorizar e divulgar os diferentes tipos de produção
artesanal característicos do concelho.
Este caso de estudo apresenta alguns pontos de convergência com o projeto Sete Palheiras, o
projeto prático desenvolvido no contexto da presente dissertação, na medida em que este site fun-
ciona como uma plataforma que permite a interação dos utilizadores com uma série de conteúdos
que remetem para o património local e para as práticas artesanais, assim como na medida em que
o contexto geográfico de ambos projetos se insere na mesma região, o Minho.
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Figura 4.5: Interfaces da página Rota Barcelos.
Este website apresenta, num só espaço, um conjunto de informação estruturada sobre as prá-
ticas e ofícios de Barcelos que se configuram como: o figurado, a olaria, bordados e tecelagem,
o trabalho da madeira, o trabalho de ferro e derivados ou como a cestaria e vime. Na página
principal estão dispostos os diferentes ofícios, pelo que cada um possui uma página própria, onde
estão disponíveis um vídeo que apresenta alguns dos artesãos, um texto informativo, um mapa que
localiza no concelho os locais de produção, uma série de fotografias dos objetos e finalmente uma
seleção dos principais artesãos e os seus contactos.
4.4.5 Arquivo de Memória
O Arquivo de Memória nasce através da Associação Amigos do Parque e Museu do Côa
(ACÔA) e com o patrocínio da Fundação Caloust Gulbenkien, a partir da preocupação em preser-
var o conhecimento e a experiência de vida dos habitantes mais velhos da região.
Neste sentido, o projeto configura-se, não só pela captação de vídeos, imagens ou de sons que
registem os testemunhos orais e relatos de vida, mas também pela digitalização de documentos
pessoais como cartas, postais ou fotografias.
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Figura 4.6: Arquivo audiovisual do Arquivo de Memória
O projeto está aberto à participação de qualquer pessoa, sendo que se pretende atingir um
tipo de colaboração diversificada e que seja capaz de apresentar diferentes perspetivas sobre as
estórias e as memórias registadas. Incidindo inicialmente sobre a região de Vila Nova de Foz Côa,
o Arquivo de Memória já se estendeu para outros locais como Vales do Côa e o Douro. Os registos
são devidamente catalogados e integram uma base de dados, pelo que é possível a realização de
uma pesquisa por pessoa, lugar, tema, documento ou palavra-chave.
Este projeto procura não só preservar a história recente que se constitui pelas experiências e
memórias de vida dos habitantes mais antigos da região, mas também propor novas dinâmicas
sociais e combater a solidão sénior.
4.4.6 Never Alone
Este projeto consiste num videojogo, lançado em 2014 e que apresenta diversas narrativas
sobre a história e a cultura da comunidade Iñupiaq. A comunidade Iñupiaq faz parte da população
Inuit, habitantes originais da região do Alasca.
A tradição oral é uma prática intrinsecamente ligada à cultura desta comunidade, a população
Iñupiaq transmite o seu conhecimento através de estórias que são contadas de geração em geração.
Este jogo tem como principais objetivos, aproximar os elementos mais jovens da comunidade
Iñupiaq à sua história e património, assim como o de partilhar essas mesmas histórias com o resto
do mundo.
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Figura 4.7: Never Alone. Vídeos desbloqueados e exemplo de cenário de jogo.
Never Alone é um jogo composto por oito etapas, sendo que após completar cada uma delas,
o utilizador tem a oportunidade de assistir a uma série de testemunhos ou filmes de animação que
contam estórias sobre a cultura Iñupiaq. A comunidade esteve, em todas as partes do processo,
envolvida na conceção do jogo que contou com a participação de anciãos, contadores de estórias
e de artistas Iñupiaq que ajudaram no desenvolvimento da narrativa e na narração do jogo. Foi
essencial o envolvimento da comunidade nos processos criativos pois, mesmo a comunidade pos-
suindo poucos conhecimentos sobre o meio digital, possuem por outro lado, ideias consolidadas
sobre como gostariam de ver a sua cultura representada.
No jogo é ainda possível adotar o papel de uma rapariga nativa, chamada Nuna, ou o papel de
uma raposa-do-ártico, sendo que cada uma dessas personagens possui capacidades diferentes, po-
rém é necessário em diversas partes do jogo que as duas colaborem para ultrapassar determinados
obstáculos. O carácter de interdependência explorado no jogo, provém da cultura Iñupiaq, onde a
cooperação é condição necessária para sobreviver às condições adversas do Alasca.
4.4.7 Van Go Yourself
Vang Go Yourself é um site que permite aos utilizadores recriar cenas de pinturas, sendo que
essas reproduções são depois apresentadas em paralelo com a obra inicial, na página principal do
website.
Os objetivos principais desta plataforma, criada no âmbito da edição de 2014 do festival Mu-
seums at Night25, constituem-se como a intenção de aproximar as pessoas à arte, através de novos
modos de interação com o património, baseados numa maior abertura e ludiciadade, incentivar as
pessoas a tomar uma posição ativa e criativa em relação à cultura, promover uma maior abertura
dos museus e galerias à população e propor novos modos de pensar os arquivos digitais.
25Este festival decorre a cada dois anos, na Inglaterra e é organizado pela publicação cultural Culture24. Durante o
festival, os participantes são convidados a visitar museus e galerias, num horário atípico.
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Esta plataforma conta com a colaboração de 34 instituições de 15 países diferentes e dispõe
de mais de 100 obras disponíveis para serem recriadas. Todas as obras estão livres de quaisquer
restrições do que diz respeito a licenças ou direitos de autor, pelo que depois de recriadas, as
imagens podem ser partilhadas pelos utilizadores nas suas redes sociais ou incorporadas nas suas
páginas web.
Este projeto procura fazer uma afirmação sobre as potencialidades criativas que a abertura
do património cultural à comunidade pode proporcionar. É ainda importante referir a afiliação
deste projeto à Europeana, uma organização fundada no seio da União Europeia, que promove a
abertura das coleções de instituições europeias e a disponibilização de elementos de património
cultural digitalizados, de livre acesso e de domínio público.
Figura 4.8: Interfaces da página Van Go Yourself.
4.4.8 Cámps Réfugies
Com o intuito de evidenciar que a recorrência aos meios digitais e à multimédia, como fer-
ramentas para a preservação da memória e da identidade cultural, apresenta-se o projeto Cámps
Réfugies, levado a cabo pelo fotógrafo belga John Vink nos anos entre 1987 a 1994.
Cámps Réfugies apresenta-se como um dos primeiros projetos hipermédia no âmbito do foto-
jornalismo e possibilita uma experiência multimédia através da utilização de diferentes meios
como, fotografias, vídeos, registos áudio e através de uma interface que possibilita uma navegação
hipermédia, permitindo ao utilizador navegar por diferentes caminhos, podendo este definir o seu
próprio percurso por entre a vasta quantidade de conteúdos. Os diferentes tipos de conteúdos
procuram retratar os ambientes inerentes à realidade das comunidades que habitam em campos de
refugiados de diferentes geografias, nomeadamente na Europa central, em África, na América do
sul e na Ásia.
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Figura 4.9: CD-ROM, Cámps de Réfugies, John Vink, 1994
Este projeto foi disponibilizado através do formato cd-room, publicado em 1994 pela Apple
France, com o apoio do Centro Nacional de Fotografia de Paris e foi desenvolvido através do
software Macromedia Director 4.0.
Camps Réfugies, pode atualmente ser acedido online 26, fruto do trabalho do laboratório de
ressurreição, um projeto desenvolvido no âmbito da organização iMAL (interactive Media Art
Laboratory), uma organização não governamental baseada em Bruxelas e que visa preservar e
possibilitar o acesso público à arte digital.
4.5 Síntese
Neste capítulo foi apresentada a prática de preservação digital, justificando-se a importância
desta atividade e apontando-se as problemáticas inerentes à mesma. Foram também identificadas
as principais estratégias para a preservação da informação digital, de forma a garantir uma contínua
acessibilidade a esse tipo de artefactos.
Ainda no contexto da preservação digital, foram abordados um conjunto de projetos que pro-
curam salvaguardar e comunicar, através do recurso à tecnologia e à multimédia, elementos de
cultura e de património cultural.
De forma a providenciar uma melhor compreensão sobre as plataformas anteriormente descri-
tas, utiliza-se a tabela 1 que sistematiza a seleção e análise dos estudos de caso, apresentando as






Tabela 4.1: Análise de estudos de caso - projetos de preservação da cultura e do património, através
do recurso à multimédia.
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Capítulo 5
Diretrizes para a construção de um
website
5.1 Introdução
Nesta secção pretende-se refletir sobre o carácter dos conteúdos e das páginas online, sobre
questões de usabilidade e sobre os processos de construção de modelos de design e de arquitetura
de informação. Para esse efeito foi efetuada uma revisão de literatura e foi conduzida uma análise
a estudos de caso relevantes.
Neste enquadramento os principais autores abordados e que se revelaram mais significativos
para este estudo foram Nielson, que conjuntamente com Loranger, empreendeu um trabalho de
atualização do livro "Prioritizing Web Usability", Morville e Rosenfeld através da obra "Informa-
tion Architecture for the World Wide Web"e Cooper, Reimanne e Cronin com "About face 3: the
essentials of interaction design".
A informação relativa ao património cultural (...) é complexa tanto em termos de
estrutura das relações entre as várias entidades, e também complexa em relação aos
tipos de media a ela subjacentes. (Ruffaldi et al., 2008, p.114)
Por conseguinte, compreende-se que é necessário ter em conta determinados fatores, no mo-
mento de construção de um espaço online dedicado a questões do património cultural ou a coleções
online de objetos culturais, nomeadamente questões relativas tanto à estrutura do website como aos
conteúdos que nele irão figurar. O design de uma plataforma online desta natureza deve tentar con-
jugar fatores estético e funcionais, tendo em conta questões como a usabilidade e a acessibilidade
por parte dos seus utilizadores.
Inicialmente os browsers27 ou sistemas de navegação para a Internet, foram desenvolvidos
tendo como principal função apresentar informação partilhada através de links, sendo que origi-
nalmente a Internet era composta por coleções ou conjuntos desse tipo de documentos, os mesmos
27Em português, Sistema de Navegação Web. Consiste numa aplicação que permite que os utilizadores acedam a
documentos disponíveis na Internet.
45
46 Diretrizes para a construção de um website
que posteriormente originaram as páginas web às quais estamos familiarizados. Já nessa altura
se formulava a conceção de que esse conjunto de informação, suportado através de hyperlinks28,
carecia de parâmetros que facilitassem a sua organização, estrutura e conteúdo de forma a pro-
videnciar uma maior usabilidade. Um website pode ser descrito como um conjunto de páginas
ou documentos organizados sequencialmente ou hierarquicamente e cuja navegação permite ao
utilizador deslocar-se de uma página para outra.
Em (Cooper et al., 2007), os autores distinguem os diferentes tipos de serviços e produtos que
a Internet oferece, categorizando-os da seguinte forma:
– websites informacionais (um conjunto de páginas organizadas hierarquicamente ou sequen-
cialmente, cujo nível de interação principal consiste em pesquisar e clicar em links);
– websites transacionais (exigem comportamentos mais complexos por parte dos utilizadores,
como por exemplo lojas online ou serviços bancários);
– Aplicações Web (apresentam, por vezes,um modelo de navegação baseado em páginas, exi-
gem comportamentos mais complexos, são bastante interativas e permitem que os utiliza-
dores possam aceder a informação a partir de qualquer lugar, desde que possuam conexão à
Internet).
A plataforma digital criada no âmbito do projeto prático da presente dissertação, insere-se
na categoria de website informacional, na medida em que o objetivo primordial consiste em pro-
porcionar uma navegação simples e que permita aos utilizadores adquirir nova informação e co-
nhecimento através dos diferentes elementos multimédia que alberga. Neste tipo de website as
preocupações principais concernem questões relativas à apresentação visual, à perceção do site
("look-and-feel"), ao layout29 e à arquitetura de informação do mesmo.
Websites puramente informacionais, que não requerem transações mais complexas do
que navegar de página para página e permitir um nível limitado de pesquisa, devem
conjugar duas forças: a necessidade de apresentar uma densidade razoável de infor-
mação útil e a necessidade de facilitar a aprendizagem e uma navegação acessível
a utilizadores que visitem pela primeira vez ou a utilizadores que não visitem com
regularidade. (Cooper et al., 2007, p.175)
No âmbito da conceção e construção de um website, configura-se importante a questão da or-
ganização e estruturação do conteúdo, que deve seguir estruturas lógicas. Um design adequado
deve conjugar fatores estéticos e funcionais, tendo em conta preocupações ao nível da usabilidade
por parte dos seus utilizadores. No caso de websites relacionados com organizações ou instituições
culturais, um design apelativo e que permita uma usabilidade sem constrangimentos, pode funci-
onar como um importante agente de aproximação entre a organização e o público, conjuntamente
com uma utilização escrupulosa de conteúdos como por exemplo, imagens e vídeos de qualidade.
28Hyperlink significa uma ligação ou referência a um segmento de informação, de forma a permitir o acesso a essa
informação, por parte do utilizador e por via de clique.
29Disposição gráfica do conteúdo
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5.2 Usabilidade e arquitetura de informação
"Quando realizado com os métodos apropriados, o design pode prover a conexão humana que
estava a faltar nos produtos tecnológicos. " (Cooper et al., 2007, p.4)
A usabilidade relaciona-se com a facilidade com que os utilizadores utilizam objetos ou plata-
formas digitais, pelo que esta disciplina se ocupa com questões como os níveis de rapidez com que
os utilizadores operam o sistema, se essa utilização é eficaz, a forma como os utilizadores memo-
rizam certos aspetos, quais os erros que surgem com mais frequência no decorrer dessa interação
e o nível de satisfação final (Nielsen e Loranger, 2006).
Como foi abordado no capítulo 3, a web 2.0, estabelece novos paradigmas de participação
online, oferecendo aos utilizadores oportunidades para uma participação ativa, assim como uma
maior facilidade relativamente à produção e comunicação de conteúdos, quer através de blogues
pessoais, de plataformas colaborativas ou através de páginas de redes sociais. Deste modo, os
utilizadores, também eles produtores de conteúdo, apresentam-se cada vez mais detentores de
um sentido crítico relativamente à estrutura, à navegação e aos conteúdos de plataformas online.
Assim, as interfaces que apresentem dificuldades de navegação ou outro tipo de constrangimentos,
podem gerar no utilizador sentimentos de impaciência e frustração.
De forma a garantir uma fácil utilização de qualquer tipo de plataforma digital, revela-se im-
portante a realização de testes de usabilidade, assim como a criação de cenários e de personas30.
Estes processos são bastante complexos, dispondo-se por diferentes etapas.
Disciplinas como a engenharia de usabilidade ou a etnografia estão a ajudar a tra-
zer o rigor do método científico para a análise das necessidades do utilizador e dos
comportamentos de busca de informação. (Rosenfeld and Morville, 2002, p.4)
Um conhecimento extensivo acerca dos fundamentos cognitivos dos utilizadores, irá revelar
os modos mais adequados para a conceção e implementação do design de interação da plataforma,
sendo que esse conhecimento pode ser obtido através da análise dos modos de realização de tarefas
e atividades por parte dos utilizadores e através da identificação dos seus objetivos principais em
relação àquele serviço ou produto.
A usabilidade recorre a métodos qualitativos no âmbito da investigação que realiza, com o
intuito de compreender os padrões de comportamento dos utilizadores. Este tipo de investigações
frequentemente desenvolve-se através da observação direta e da realização de entrevistas aos utili-
zadores. Através de uma análise à informação recolhida e de uma sintetização dos resultados, que
permitirá a criação de personas, torna-se possível o desenvolvimento de modelos de utilização e
interação, assim como de uma conceção mais aproximada da realidade sobre os utilizadores e os
seus objetivos.
Outra etapa que faz parte do extenso processo de construção de métricas para a usabilidade na
Web, constitui-se como a criação de cenários e de personas. Esta estratégia considera diferentes
30Representação de segmentos de público-alvo, para o desenvolvimento de cenários de utilização do sistema.
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situações de utilização, como o meio através do qual será possível imaginar as principais intera-
ções e necessidades dos utilizadores. Assim esses cenários podem indicar novas necessidades e
requerimentos, que não tinham sido considerados até aí.
Alocar os recursos adequados para desenvolver o melhor IA 31 para o seu website
garante que os clientes encontrem as respostas que procuram em lugares que eles
esperam. (Nielsen and Loranger, 2006, p.256)
Arquitetura de Informação concerne a estruturação de plataformas digitais, de forma a que os
utilizadores consigam encontrar e utilizar a informação que procuram, sendo que a usabilidade é a
atividade que se dedica à questão da navegação. "Estrutura e organização são sobre a construção
de quartos. O design de navegação é sobre a adição de portas e janelas." (Cooper et al., 2007,
p.115)
A arquitetura de informação possui um papel de grande importância na construção e no design
de websites usáveis. O princípio pelo qual esta prática se desenvolve, assenta na organização e na
identificação de conteúdos no sistema, de forma a que a estrutura do website seja percetível para os
utilizadores. É através da utilização de diretrizes relativas à arquitetura de informação, que os utili-
zadores são capazes de perceber onde estão, de se movimentar por entre as páginas da plataforma,
de manipular os diferentes conteúdos, de realizar pesquisas de informação e de compreender quais
os serviços disponíveis (por exemplo: login, logout, adquirir ajuda, entre outros).
(Morville e Rosenfeld, 2002) apresentam os diferentes sistemas fundamentais ao exercício da
arquitetura de informação, deste modo:
– Sistemas Organizacionais são aqueles que se dedicam à categorização da informação;
– Sistemas de Labeling (rotulagem) relacionam-se com a representação da informação;
– Sistemas de Navegação são aqueles que se dedicam aos modos de navegação;
– Sistemas de Pesquisa, que são os sistemas que correspondem à pesquisa de informação.
"A consistência é um conceito fundamental para a navegação. Manter uma estrutura de nave-
gação consistente ajuda as pessoas a visualizar a sua localização atual e as opções, assim como mi-
nimiza a especulação." (Nielsen and Loranger, 2006, p.264). Quando sucedem mudanças drásticas
na consistência da arquitetura de informação ou da navegação, o utilizador irá sentir-se perdido, no
sentido em que necessita de direcionar a sua atenção para aprender a utilizar a nova configuração
do website.
A par das estratégias relacionadas com o posicionamento ou a apresentação visual da informa-
ção, é também necessário levar em consideração a questão das conexões. Neste sentido, o conceito
de hiperligação revela-se como uma das componentes fundamentais no âmbito das linguagens de
construção de websites na Internet. Tendo em conta o conceito de hiperligação, os sistemas de
navegação devem ser implementados com preocupações ao nível de reforçar as hierarquias, de
fornecer contexto e de admitir um certo grau de flexibilidade de navegação.
31Information Architectre ou Arquitetura de Informação em Português
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5.3 Comunicação visual e web design
A apresentação visual de plataformas digitais desempenha um papel crucial, na medida em que
o cérebro humano dispõe da capacidade de traduzir elementos visuais em padrões e indicações,
tornando-se deste modo possível o processamento da informação visual presente no website, o que
irá permitir uma navegação eficiente.
Anteriormente foram apresentados os conceitos de usabilidade e de arquitetura de informação,
essas preocupações funcionais necessitam de se conjugar com preocupações estéticas, de forma a
criar plataformas fáceis de utilizar. Deste modo compreende-se necessário reunir aspetos relativos
à estrutura visual da interface a aspetos lógicos de organização, tendo sempre em conta os modos
de comportamento, tanto dos utilizadores como do programa.
De maneira a criar uma user interface eficaz e cativante, o designer deve controlar
as propriedades visuais básicas – cor, tipografia, forma e composição – também deve
saber como as mesmas podem ser usadas de modo a transmitir comportamentos de
utilização e informação e criar um determinado ambiente ou respostas intuitivas. (Co-
oper et al., 2007, p.288)
Cada propriedade visual desempenha um papel diferente na composição geral, sendo que as
semelhanças e as diferenças nos modos de aplicação dessas propriedades aos diferentes elementos
visuais irão proporcionar significado e contexto à plataforma. As propriedades visuais são meios
capazes de providenciar um melhor entendimento sobre a hierarquia de informação, pelo que
devem ser utilizados com o objetivo de diferenciar os vários conjuntos lógicos de páginas Web.
Utilizados de modo consistente através das diferentes páginas que constituem um webiste, os
elementos visuais criam padrões, padrões visuais que o utilizador é capaz de reconhecer e que
consequentemente tornam a navegação mais fácil. Deste modo a interface visual deve ser criada
de forma a produzir padrões visuais.
O layout deve também estruturar adequadamente um caminho lógico eficiente que
os utilizadores possam seguir pela interface, tendo em consideração o facto de que
(em linguagens Ocidentais) o olho se move de cima para baixo e da esquerda para a
direita. (Cooper et al., 2007, p.299)
Para além de providenciar uma navegação mais rápida e eficaz, através da criação de padrões
visuais, a utilização cuidada e consistente de propriedades visuais permite que estabeleçam re-
lações entre os diferentes elementos da interface. Estas relações podem ser tanto ao nível de
elementos que possuam funções similares, como de elementos que se utilizem frequentemente em
conjunto.
5.4 Análise de estudos de caso
Esta secção apresenta uma seleção, assim como uma análise de um conjunto de websites que
se configuram como estudos de caso relevantes no âmbito do projeto Sete Palheiras.
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A seleção dos projetos teve por base a recolha de websites que apresentam uma conexão com
o tema do projeto, que se prende com a memória, a identidade cultural e o património cultural,
assim como de websites que disponham um modelo de construção semelhante ao que se pretende
aplicar à plataforma setepalheiras.org.
Neste conjunto figuram diferentes tipologias de websites, como por exemplo, websites edu-
cacionais, websites de instituições culturais com coleções online ou websites relativos à memória
coletiva e ao património cultural.
5.4.1 14-18 La Grande Guerre à travers les arts
http://guerre-14-18-arts.francetveducation.fr/
Este website desafia os limites e as definições de formato, apresentando-se mais como um
documentário interativo do que somente como uma página web.
Realizado por Adrien Minard e Pierre-Henri Gibert, no ano de 2014, este projeto estabeleceu
parcerias com entidades como os arquivos Gaumont Pathé, o Intituto Nacional do audiovisual
(Institut National de l’Audiovisuel) e a ECPAD (agence d’images de la defénse)
Este website/documentário interativo é composto por diversos elementos, tais como: narração
voice-over, fotografias, documentos (por exemplo, cartas e desenhos), música, banda-desenhada,
gravuras e quadros de artistas como Otto Dix, Fernande Léger e William Orpen.
Através de uma disposição e de uma apresentação cuidada, contudo criativa dos diferentes
objetos multimédia e conteúdos, a navegação que é interativa, torna-se ainda mais atrativa e fluída.
Figura 5.1: 14-18 La Grande Guerre à travers les arts.
5.4.2 ZERO Contdown to Tomorrow, 1950s-1960s
http://exhibitions.guggenheim.org/zero/
Esta plataforma apresenta-se como uma extensão virtual da exposição ZERO Contdown to
Tomorrow, 1950s-1960s, sobre o grupo artístico alemão ZERO, que esteve aberta ao público no
Museu Guggenheim de Nova Iorque, durante o mês de Janeiro, no ano de 2015.
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O website formula-se através do recurso a uma narração voice over, que apresenta e contextu-
aliza o utilizador acerca do grupo artístico ZERO, de música de fundo elaborada especificamente
para o website, de uma navegação que permite uma visualização aproximada aos diferentes obje-
tos artríticos que compõem a exposição, de elementos vídeo e de um mapa interativo com janelas
pop-up, que apresentam fotografias e textos informativos acerca da história do grupo.
O website dispõe cerca de 180 obras de arte, sendo que mais de metade dessas obras são
referentes a artistas pertencentes ao núcleo do grupo ZERO e apenas 37 se constituem como obras
de artistas filiados ao grupo e provenientes da Europa, da América do Sul e dos Estados Unidos
da América.
No mesmo ano de 2015, este website arrecadou o prémio Webby na categoria de Ciências
e Artes Digitais, um prémio distribuído anualmente pela Academia Internacional de Ciências e
Artes Digitais.
Figura 5.2: Página inicial do website ZERO Contdown to Tomorrow, 1950s-1960s.
5.4.3 Ice and Sky
http://education.iceandsky.com/
Ice and sky apresenta-se como uma plataforma digital educacional, dedicado à temática do
aquecimento global e que se destina à utilização por parte de professores, alunos e pais.
Este projeto desenvolvido pela ONG (organização não governamental) Wild-Touch, nasce
como uma extensão virtual e direcionada para a comunidade educativa, do documentário Ice and
the Sky, realizado por Luc Jaquet.
Nesta plataforma o utilizador tem acesso a uma série de elementos multimédia, como vídeos
e entrevistas a investigadores, animações, narração voice-over ou diagramas de storyboard. Para
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além da possibilidade de visualizar e de navegar por entre os diferentes conteúdos multimédia, o
utilizador pode também descarregar livremente uma série de documentos disponíveis ao longo do
website, assim como tem a possibilidade de organizar a informação de forma a reconstruir o web-
site e de criar um novo ambiente aprendizagem personalizado (uma nova aula), que posteriormente
pode partilhar com os colegas e professores.
Figura 5.3: Exemplo de diferentes interfaces do website Ice and Sky.
5.4.4 Lugar do Real
http://lugardoreal.com/
Desenvolvido pela organização Ao Norte - Associação de Podução e Animação Audiovisual,
este website configura-se como um espaço virtual que procura funcionar como um acervo dinâ-
mico de vídeos e de imagens. A disponibilização dos conteúdos efetua-se com fins pedagógicos,
culturais e de investigação.
A plataforma contém alguns registos do tipo entrevista, depoimento ou imagem de arquivo,
que reportam para questões como a memória e a identidade cultural, a antropologia ou a etnografia.
A plataforma Lugar do Real, apresenta-se segmentada em quatro secções principais: Lugar
do Real; Escolas; Fotomemória e Lab. A secção "Lugar do Real"disponibiliza uma secção de
documentários e registos audiovisuais e permite que se efetuem pesquisas através de um conjunto
variado de filtros. O segmento "Escolas"apresenta projetos audiovisuais produzidos por alunos
de escolas do ensino básico e do ensino secundário. A página "Fotomemória"funciona como
acervo de fotografia documental, sendo que muitas dessas fotografias resultam de processos de
digitalização de álbuns familiares. Finalmente, a secção "Lab"apresenta dois projetos relacionados
com o vídeo e com a identidade cultural, sendo estes o projeto "Fotografia Falada"e o projeto
"Aldeias do Mar".
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Figura 5.4: Exemplo de diferentes do website Lugar do Real.
5.5 Síntese
Este capítulo foi capaz de informar sobre os fundamentos da disciplina de usabilidade Web.
Neste sentido foram abordadas questões como a arquitetura de informação, modelos de design e
de navegação.
Também foi levado a cabo um trabalho de seleção e de análise de websites de carácter informa-
tivo, que se relacionam com o projeto desenvolvido no âmbito da presente investigação. A seleção
dos projetos teve como principais, os seguintes parâmetros:
– Websites que apresentam um modelo de arquitetura de informação ou de navegação que se
configure como um modelo a seguir e adotar pelo projeto prático de dissertação;
– Websites que se relacionem com a temática das heranças e do património cultural.
Os projetos selecionados aplicam métodos de apresentação da informação e de conteúdos
multimédia que interessam reter e que auxiliaram no processo de construção da plataforma online
setepalheiras.org, nomeadamente no que diz respeito à criação de ambientes que contextualizem
e envolvam o utilizador na narrativa, à estrutura e arquitetura da informação, ou aos métodos de
apresentação e de organização de coleções online que contêm elementos multimédia. A tabela 2,
apresenta as características dos diferentes projetos analisados, assim como os principais pontos de
relevância que se apresentam como aspetos importantes a reter e a adotar no contexto do projeto
prático Sete Palheiras.
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Neste capítulo irá ser apresentado o projeto prático que complementa os conceitos de base
teórica que foram abordados no contexto da presente investigação.
Este secção comporta registos referentes à contextualização do projeto prático, às diferentes
fases de planeamento do trabalho, à preparação e conceção dos produtos finais e à fase de apre-
sentação e de divulgação do projeto.
Os capítulos iniciais da presente dissertação, procuraram contextualizar e definir o território e o
objeto de estudo, assim como os conceitos de património cultural, de objetos digitais e multimédia
e expuseram as relações que se podem estabelecer entre estas duas naturezas relativamente a uma
temática comum: o património e a identidade cultural. Estes conceitos irão integrar e participar
no desenrolar do projeto prático, sendo que o mesmo se propõe a validar as teorias formuladas nos
capítulos anteriores e a responder ao problema através do qual se constrói esta investigação: serão
os novos media e as ferramentas multimédia elementos capazes de preservar a memória na era do
digital?
Este projeto, para além de tencionar preservar o património cultural, procura também dinamizá-
lo junto da comunidade local para que esta possa usufruir e consequentemente contribuir para a
revitalização do mesmo. Deste modo, o projeto Sete Palheiras foi capaz de estabelecer uma liga-
ção entre a Academia, a comunidade local e o Município de Fafe.
Como foi referenciado no capítulo 3 , a Internet, devido à sua natureza democrática e partici-
pativa, assim como à facilidade que apresenta para alojar elementos multimédia, revela-se como
um dos meios favoráveis à preservação e disseminação do património cultural, assim como o canal
através do qual os museus conseguem abrir as suas coleções e acervos online à comunidade global.
O estudo "Inquérito à Utilização de Tecnologias da Informação e da Comunicação pelas Famí-
lias 2012"(INE/UMIC, 2012), conduzido com a finalidade de recolher informação sobre o acesso
às TIC e sobre a utilização destas tecnologias por indivíduos pertencentes a agregados familia-
res privados Portugueses, revelou que 66% das famílias têm acesso a computador em casa, 61%
dispõem de ligação à Internet e 60% possuem acesso a banda larga.(INE, 2012, p.1)
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Tendo em conta a larga utilização da Internet por parte da população Portuguesa e Mundial,
esta dissertação parte do reconhecimento de uma oportunidade de conexão que tem potencial para
se estabelecer, uma conexão entre as heranças culturais e a Web. Assim, o projeto prático que
se desenvolveu no âmbito desta investigação, concebe a criação de uma plataforma digital, um
website, que tem como principal função apresentar registos multimédia inerentes à memória e às
heranças culturais, embutidas na prática artesanal do entrelaçado de Fafe.
A estruturação do projeto prático revela-se através de duas vertentes distintas:
– o website que contém uma série de registos audiovisuais;
– a atividade "Trancelim - da ferrã ao digital".
Neste sentido a investigação prática incluiu diversas visitas ao território de estudo, onde se
observaram e registaram os diferentes processos, ambientes assim como as pessoas envolvidas
nessa prática artesanal.
6.2 Metodologia
Integrado no plano de trabalho da presente dissertação, desenvolveu-se um estudo empírico
que visa responder a uma questão principal - Serão a multimédia e os meios de comunicação
online, capazes de salvaguardar e disseminar de modo eficaz a memória e a identidade cultural?
Deste modo foi adotada uma metodologia qualitativa, à qual se encontram adjacentes uma
componente teórica e prática. Relativamente à componente prática, procurou-se aplicar estratégias
de ação baseadas nos conceitos teóricos apreendidos.
O projeto prático pode ser dividido em duas grandes ações: a construção da plataforma sete-
palheiras.org e a atividade de campo Trancelim.
Assim, é possível delinear o percurso do trabalho da seguinte forma:
– Numa primeira fase conjeturaram-se as estratégias de ação, através da pesquisa efetuada e
através de casos de estudo relevantes, assim como se identificaram os principais objetivos,
estes relacionados com a definição do público alvo da plataforma e dos modos de utilização
pretendidos;
– Numa segunda fase deu-se início à conceção da estrutura de informação e de navegação, o
que abriu caminho para a fase de prototipagem. Foi também nesta fase que se desenvolveu a
imagem gráfica do projeto, assim como o planeamento do trabalho de recolha de vídeos no
local. A escolha dos testemunhos foi lógica e objetiva, constituindo-se os intervenientes por
indivíduos que ainda exerçam atividade do artesanato de palha e que possuam um conjunto
de conhecimentos e de memórias associadas à prática. Teve também lugar nesta fase, o
planeamento da atividade de campo Trancelim;
– A terceira fase apresenta-se como uma fase de execução. Iniciou-se a construção do website,
o processo de recolha no local, a análise do material recolhido e o processo de divulgação
do projeto, principalmente através da rede social Facebook;
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Tabela 6.1: Fases de desenvolvimento do projeto Sete Palheiras.
– A última fase reporta à implementação do website e das plataformas a ele associadas, assim
como da realização da atividade de campo Trancelim;
6.3 Desenvolvimento Projetual
Sete Palheiras constitui-se como o projeto prático que acompanha esta dissertação. Este pro-
jeto desenvolve-se através da vontade de tomar uma posição ativa em relação a um tipo específico
de artesanato, o artesanato de palha do concelho de Fafe, que atualmente corre um sério e eminente
risco de se extinguir.
O nome Sete Palheiras foi o escolhido para denominar este projeto, pois é um nome que advém
da gíria do artesanato da palha, sendo que sete palheiras é o nome de um tipo de trança que utiliza
sete palheiras.
Com base na revisão literária, que providenciou um melhor entendimento sobre questões rela-
cionadas com o património cultural, os meios digitais e os processos de construção de plataformas
online, foi possível associar os diferentes conceitos que determinaram as guias necessárias à cria-
ção de uma plataforma online dedicada à prática do artesanato de palha.
Esta plataforma irá cumprir simultaneamente as funções de salvaguardar, disseminar e abrir
a prática, tanto à comunidade local como ao resto do mundo, constituindo-se como o primeiro
website inteiramente dedicado ao artesanato de palha do concelho de Fafe.
Neste website pretende-se comunicar informação (sobre o material, sobre as técnicas e sobre
os artesãos) ao mesmo tempo que se intende transmitir registos dos ambientes ligados ao universo
da palha, através de elementos multimédia tais como registos sonoros e registos audiovisuais.
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A par da implementação da plataforma digital e do acervo audiovisual, foi realizada a atividade
"Trancelim – da ferrã ao digital", um laboratório de etnografia digital, de forma a providenciar um
espaço para a participação offline e direcionado à comunidade local. Esta atividade insere-se no
conjunto de estratégias para a revitalização do artesanato de palha do concelho de Fafe. Alargando-
se a uma existência não apenas virtual, esta atividade permite que se conjeturem oportunidades
para uma participação mais ativa por parte da comunidade local. Se a plataforma digital tem,
por entre outros, o objetivo de divulgar esta expressão cultural a um nível global, considera-se
igualmente importante executar o percurso inverso e potenciar vias de comunicação entre o projeto
e a comunidade local.
6.4 setepalheiras.org
A plataforma Sete Palheiras procura ser um espaço de partilha de conhecimento sobre o ar-
tesanato de palha característico do concelho de Fafe. Para esse efeito, o website irá apresentar
uma série de elementos multimédia, assim como irá albergar um acervo audiovisual, disponível
na plataforma setepalehiras.org e na página Vimeo do projeto.
De forma a facilitar a comunicação e a participação dos utilizadores relativamente ao projeto e
com o intuito de permitir uma maior interconectividade, recorreu-se ao cruzamento de diferentes
serviços e plataformas, tais como serviços de streaming de vídeo e redes sociais.
Figura 6.1: Diagrama de cruzamento de serviços e plataformas, que em conjunto formulam o
projeto Sete Palheiras
Deste modo, a galeria de vídeos estará simultaneamente disponível no website e na plataforma
Vimeo, tornando mais fácil, para os utilizadores a interação de comentar, de partilhar e de alojar os
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vídeos em outras páginas da web. A utilização da rede social Facebook, prende-se com a intenção
de promover um maior sentido de comunidade, na medida em que através desta plataforma se
informam os utilizadores de quaisquer novidade relativa ao projeto, ao mesmo tempo que este
funciona como um espaço aberto à comunicação e à participação.
Figura 6.2: Página Vimeo do projeto Sete Palheiras
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Figura 6.3: Página Facebook do projeto Sete Palheiras
6.5 Arquivo Audiovisual
A produção de registos audiovisuais, desenvolveu-se com o intuito de registar as estórias e
testemunhos de artesãos, diferentes fases e processos do ofício e de criar um acervo audiovisual
sobre o artesanato de palha.
Este acervo, inteiramente dedicado à prática do artesanato de palha, apresenta-se como um
espaço de conhecimento, que se pretende dinâmico e em contínua evolução. Esta componente do
projeto Sete Palheiras, encontra-se disponível no website setepalheiras.org e na plataforma Vimeo.
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Figura 6.4: Still de vídeo realizado sobre os processos de corte da ferrã. (Sete Palheiras, 2016)
O conjunto de vídeos realizados, pode ser segmentado por duas categorias distintas:
– O registo de testemunhos e de experiências pessoais dos artesãos;
– O registo das diferentes etapas e processos subjacentes à realização do artesanato de palha,
desde o cultivo da ferrã até ao tratamento da palha (figura 6.4).
Neste sentido, foram realizados vinte e dois vídeos, cuja duração varia entre um e três minutos,
nunca ultrapassando o último valor. Os intervenientes compõem-se por duas artesãs chapeleiras e
seis artesãs que produzem o entrelaçado de palha, sendo que uma delas também se encarrega de
processos de cultivo da ferrã.
A câmara utilizada foi do tipo DSRL32 , esta apresentou-se como uma câmara adequada ao
registo audiovisual no território de estudo, por ser bastante versátil e de proporções reduzidas,
sendo mais fácil o seu transporte. Todos os vídeos iniciam com a apresentação do título do pro-
jeto (figura 6.6) e terminam com a apresentação dos logótipos das instituições relacionadas com
o projeto Sete Palheiras, constituindo-se estas pela Câmara Municipal de Fafe, o Mestrado em
Multimédia, a Universidade do Porto e a Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto.
32Câmara reflex mono-objetiva digital, utiliza um espelho para mostrar a imagem que será capturada.
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Figura 6.5: Still de vídeo pertencente ao acervo audiovisual Sete Palheiras. (Sete Palheiras, 2016)
Relativamente aos vídeos designados a registar os testemunhos dos artesãos, procurou-se ado-
tar um modelo de registo semelhante ao documentário. Estes vídeos foram realizados de forma
a captar planos contínuos, apresentando o mínimo de cortes possível. A adoção deste modelo
de filmagem, reside numa vontade em captar o discurso dos intervenientes sem a intervenção do
investigador. Deste modo não foram colocadas questões no decorrer da captação de vídeo. Os
vídeos que apresentam os testemunhos e as memórias pessoais dos artesãos, apresentam oráculos
33 que contêm os nomes dos respetivos intervenientes (figura 6.6).
33No âmbito da produção audiovisual, oráculo significa uma legenda, disposta na parte inferior ou superior do ecrã e
que credita os indivíduos que figuram no vídeo.
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Figura 6.6: Testemunho de artesã. (Sete Palheiras, 2016)
Como ações para o desenvolvimento futuro do projeto, considera-se a criação de vias que per-
mitam a contribuição dos utilizadores no contexto do acervo audiovisual. A integração de registos
realizados pelos utilizadores, conjetura-se como um meio de participação ativa, que enriquece o
acervo com mais e diferentes perspetivas sobre a prática artesanal do entrelaçado de palha.
6.6 Arquitetura de informação
A revisão de literatura presente no capítulo 5 , providenciou uma introdução e contextualização
a questões como a estrutura e a organização de plataformas online, determinando-se a importância
das mesmas, na medida em que estas práticas facilitam os modos de navegação e utilização do
website.
No caso do website construído no âmbito do projeto prático Sete Palheiras, a arquitetura de
informação foi definida através da categorização dos diferentes níveis de informação, de modo a
providenciar uma navegação que faça mais sentido para o utilizador.
Assim, o website inicia-se através de uma página de introdução, a qual irá conter um vídeo e
que irá direcionar os utilizadores para a página "index".
A página "index" apresenta ligações para as diferentes páginas (Galeria, Aprende, Trancelim,
Museu e Sobre), assim como uma pequena animação complementada por um som de fundo. Este
elemento multimédia foi empregue com o intuito de acrescentar uma camada adicional de informa-
ção, que não requer demasiada atenção ou tempo por parte dos utilizadores e que simultaneamente
contextualiza o texto apresentado.
A página "Galeria", apresenta uma estrutura em grid 34 e estabelece uma ligação à página
34 No âmbito da disciplina de Design Gráfico, Grid constitui-se como uma estrutura definida por uma série de linhas
de interseção.
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Vimeo. Nesta página estão presentes os vídeos realizados, que se constituem como uma série de
testemunhos, registos da atividade artesanal em questão, assim como um conjunto de vídeos que
resultaram dos conteúdos produzidos pelos participantes da atividade Trancelim.
A página "Trancelim"apresenta uma descrição sumária da atividade e dos seus objetivos. Esta
secção possui também fotografias da atividade, assim como disponibiliza dois links, um direcio-
nado o utilizador para a página "Galeria"e outro para a página Vimeo do projeto Sete Palheiras.
A página "Aprende"possui dois vídeos que demonstram a técnica do entrelaçado, com cinco
e com sete palheiras. Estes vídeos foram realizados com recurso ao efeito visual Chroma key 35,
de forma a que não apresentassem um fundo demarcado, integrando-se assim de melhor forma na
composição visual do website. A reprodução destes vídeos inicia-se automaticamente e em loop
36.
A página "Museu"constitui-se por um texto introdutório sobre o Centro de Etnotecnologia e
Design de Golães, incluindo informação adicional como contactos, coordenadas GPS do local e
duas fotografias do edifício.
Finalmente a página "Sobre"disponibiliza um texto introdutório sobre o projeto e sobre a pla-
taforma. Nesse texto são também apresentados os principais objetivos e ambições do projeto Sete
Palheiras. Com o intuito de incentivar à participação, apresenta-se uma frase ("Call to action")
onde se lê: "Juntos vamos explorar as inúmeras potencialidades e possibilidades que tanto a téc-
nica como o material têm para oferecer (...)"(Sete Palheiras, 2016)
O menu funciona como via complementar ao index, para que não seja necessário ter de retro-
ceder até à página do index, o utilizador pode navegar diretamente de uma sub-página para outra,
através do menu.
35Técnica para a realização de um efeito visual,no qual uma imagem é colocada sobre outra, através do anulamento
de uma cor padrão, geralmente verde ou o azul. O resultado esperado consiste na remoção do fundo de uma composição
visual, de forma a isolar os objetos de maior interesse.
36Reprodução sucessiva do mesmo excerto de vídeo.
6.7 Construção do modelo de design 65
Figura 6.7: Diagrama de navegação e de estruturação do Website Sete Palheiras.
6.7 Construção do modelo de design
Procurou-se, na fase de planeamento da composição e apresentação visual do website, uti-
lizar diferentes elementos de forma coerente e de modo a criar padrões visuais que facilitem a
navegação dos utilizadores. Outra das principais preocupações relaciona-se com os modos de
apresentação dos conteúdos multimédia.
A identidade gráfica do projeto apresenta-se bastante simples e de cariz tipográfico. A imagem
do projeto deve manter-se consistente pelas diferentes plataformas (Vimeo, Facebok, website, entre
outros), de forma a que os utilizadores desenvolvam um sentimento de familiaridade e associem
essa imagem, de forma intuitiva, ao projeto.
Ao longo da página Sete Palheiras a cor é um dos elementos visuais que se dispõe de modo
consistente. Foi utilizada a cor amarela, no sentido de estabelecer uma conotação com a cor da
palha. O recurso a esta cor, estende-se às restantes plataformas. Do mesmo modo, a utilização da
tipografia é efetuada de modo coerente através das diferentes páginas do website.
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Figura 6.8: Página inicial da plataforma Sete Palheiras.
O index apresenta as ligações que direcionam o utilizador para as restantes páginas, acompa-
nhado por uma animação e som de fundo. A animação reporta para a ferrã e deste modo para
o início da narrativa, no sentido em que é através do centeio ou da ferrã que todo o processo do
artesanato de palha se desenvolve. O objetivo que se pretende alcançar através do recurso à ani-
mação é o de contextualizar e envolver o utilizador na imagética e nos ambientes que fazem parte
do universo do artesanato de palha.
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Figura 6.9: Index da plataforma Sete Palheiras.
A intenção do projeto Sete Palheiras reside na vontade de simultaneamente preservar e comu-
nicar as memórias, os saberes e a as estórias que fazem com que o artesanato de palha se constitua
como uma elemento significativo de identidade cultural Fafense.
Apesar de, em concordância com as diretrizes da UNESCO, se dar um maior enfoque às es-
tórias e às memórias em detrimento da vertente física do material, no desenrolar deste projeto
considerou-se importante a implementação de um espaço de aprendizagem da técnica do entre-
laçado de palha. Essa secção do website constitui-se pela página "Aprende", através da qual é
possível visualizar um vídeo que demonstra a técnica do entrelaçado com cinco e com sete palhei-
ras.
Durante a fase inicial de planeamento do projeto prático, havia-se ponderado recorrer a sis-
temas de interatividade, como p5.js37 ou JavaScript 38, aplicados a esta secção. Por falta de um
conhecimento consolidado sobre essas linguagens, optou-se por utilizar os vídeos demonstrativos,
contudo a opção anterior mantém-se como uma possibilidade para o futuro.
37p5.js constitui-se como uma biblioteca JavaScript, direcionada para a web e que apresenta uma linguagem seme-
lhante à do Processing, partilhando com essa linguagem de programação o objetivo de funcionar como um projeto
direcionado para artistas, designers, educadores e iniciantes. O p5.js, possui o suporte oficial da Fundação Processing.
38Linguagem de programação originalmente concebida como parte integrante de sistemas de navegação para a web.
Geralmente a linguagem JavaScript é utilizada para escrever funções incluídas em páginas HTML e que interagem com
o Modelo de Objeto de Documentos (DOM) da página.
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Figura 6.10: Página Aprende da plataforma Sete Palheiras.
Finalmente a interface da página "Galeria", foi concretizada através da utilização de um widget
39 fornecido pela plataforma Vimeo, sendo que apresenta uma estrutura em grid e fornece acesso
direto à página Vimeo do projeto Sete Palheiras.
Figura 6.11: Página Galeria da plataforma Sete Palheiras.
39Ferramenta ou aplicação que fornece determinadas funcionalidades ao utilizador.
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6.8 Atividade Trancelim
A fim de proporcionar uma participação efetiva da comunidade local e de ao mesmo tempo
reforçar o papel e o valor do projeto junto da população que retém esta prática como elemento
da sua identidade cultural, refletiu-se sobre o emprego de estratégias de ação que transpusessem o
espaço virtual.
Um dos principais objetivos da plataforma digital é o de disseminar e comunicar a prática a
uma audiência global, contudo também se deseja que a comunidade local possua conhecimento
sobre o projeto e que faça uso da plataforma. Desta aproximação da comunidade local à sua
própria cultura, espera-se que resulte, a curto ou a longo prazo, numa maior valorização da prática
artesanal, assim como numa maior sensibilização para a necessidade de preservação e revitalização
da mesma.
Considera-se que uma das principais causas que contribui para para o declínio da prática do
artesanato de palha e que ameaça a sua existência e perenidade, se constitui como a descontinuação
da aprendizagem da técnica pelas gerações mais novas. Tendo em conta essa realidade, idealizou-
se que o público alvo desta atividade se constituísse por crianças e jovens.
A atividade Trancelim formulou-se tendo como objetivo principal sensibilizar os participantes
para a necessidade da preservação das heranças e do património cultural, através de uma partici-
pação ativa. Assim Trancelim convida os jovens participantes a realizar, através de meios multi-
média, tais como o registo de som, de vídeo ou captação fotográfica e sem maiores preocupações
ao nível das técnicas, uma captação dos elementos que façam parte do universo do artesanato da
palha.
No âmbito da realização desta ação, foi elaborado um relatório de atividade, que se encontra
disponível no Anexo A 8.4, uma componente de identidade visual, disponível no Anexo B 8.2 ,
assim como foram criados novos conteúdos multimédia 6.12)
Figura 6.12: Still de vídeo realizado por participante da atividade Trancelim.
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Esta atividade foi desenvolvida tendo como principais, os seguintes objetivos:
– Promover a aprendizagem, o conhecimento e a experiência na área da cultura e do patrimó-
nio cultural imaterial;
– Promover a participação através do registo de ambientes ligados ao artesanato de palha, por
meio do som, da imagem fotográfica ou do vídeo;
– Criar conteúdo realizado por vias de colaboração e participação, para integrar na plataforma
Sete Palheiras;
– Despertar o interesse sobre assuntos relacionados com a importância das heranças culturais
e sensibilizar para a preservação das mesmas, junto de um público mais jovem;
– Contribuir para a divulgação do património cultural da cidade de Fafe;
– Consciencializar o público para uma posição interventiva em relação a espaços culturais tais
como o Centro de Etnotecnologia e Design de Golães.
A atividade foi realizada seguindo um formato semelhante ao de um workshop, sendo que os
participantes foram divididos em pequenos grupos durante a sessão de trabalho.
Trancelim, desenvolveu-se da seguinte maneira: um conjunto de artesãs trabalharam a palha
e demonstraram a técnica ao vivo aos participantes, para que os mesmos a possam documentar
através do meio que acharem mais conveniente (gravação de som, fotografia ou captação de vídeo).
Através do recurso a esta metodologia, procura-se que os participantes registem, através de cada
um dos elementos multimédia, as diferentes e singulares camadas de perceção de uma determinada
realidade ou ambiente. Esse exercício pretende que os participantes registem pequenos pedaços
de realidade, recorrendo a diferentes ferramentas multimédia. Os registos foram posteriormente
colocados na galeria audiovisual da plataforma Sete Palheiras.
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Figura 6.13: Atividade Trancelim em decurso.
A sessão de trabalho foi planeada para decorrer no espaço temporal de uma hora e meia, e
contou com a participação de catorze jovens, com idades compreendidas entre os dez e os onze
anos, e de cinco artesãs.
A atividade foi iniciada através de uma introdução conceptual sobre questões como o patri-
mónio cultural material e imaterial, a multimédia e o conceito de etnografia. Também nessa fase
foi explicado o objetivo do projeto e desenvolvido um pequeno jogo. Nesse jogo os participantes
são incentivados a escrever em post-its, exemplos de manifestações ou bens, que os mesmos con-
siderem como sendo património cultural, para que depois os dividissem segundo as categorias de
património cultural imaterial e património cultural material, ambiental ou natural.
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Figura 6.14: Jogo de atribuição de diferentes tipos de património cultural às categorias de Imate-
rial, Material, Natural ou Ambiental.
Finalmente os participantes foram encorajados a interagir com as artesãs e com o espaço muse-
ológico, iniciando conversações e colocando questões às artesãs, ao mesmo tempo que produziam
registos multimédia.
Figura 6.15: Participante regista a prática do entrelaçado de palha.
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6.8.1 Conclusões e considerações finais sobre a atividade
Após a realização da atividade Trancelim, foram inferidas algumas conclusões acerca da me-
todologia e do resultado final da mesma.
Figura 6.16: Participante efetua registos através de um smartphone.
De um modo geral as crianças foram capazes de compreender os conceitos apresentados e
o plano de trabalhos, do mesmo modo que demonstraram bastante interesse tanto pela atividade
como pela prática artesanal.
Os participantes efetuaram com sucesso e entusiasmo a tarefa de recolha de registos multimé-
dia do trabalho efetuado pelas artesãs. Contudo, denota-se que o tempo destinado a esta tarefa
foi demasiado extenso e que os participantes foram aos poucos deixando a tarefa inicial e come-
çando eles próprios a praticar a técnica do entrelaçado de palha junto das artesãs. Este desvio do
plano inicial apresenta-se como um aspeto positivo, pois demonstra que as criança têm interesse
em praticar a técnica, iniciando-se deste modo uma etapa de revitalização da mesma.
74 Projeto Sete Palheiras
Figura 6.17: Diferentes momentos da atividade Trancelim.
O tipo de participação desenvolvida através desta atividade, permitiu o estabelecimento de
uma ligação direta entre o público e este tipo de expressão cultural. Do mesmo modo, foi possível
a criação de elos entre o público e o projeto Sete Palheiras.
Finalmente, considera-se que esta atividade foi bem sucedida, no sentido em que os partici-
pantes foram capazes de produzir registos de diferentes elementos relativos ao artesanato de palha,
através da utilização de ferramentas multimédia. É também importante referir que a maioria das
crianças que participaram nesta atividade, nunca antes haviam observado ao vivo a produção do




Num mundo que se apresenta cada vez mais globalizado, existe uma conceção generalizada de
que à medida que as barreiras geográficas se esbatem, também as heranças e identidades culturais
tendem a se desvanecer num panorama social e cultural cada vez mais homogeneizado.
A globalização fomenta o consumismo e a produção em massa de produtos carentes de valores
simbólicos e emocionais, sendo que o lado mais preocupante da globalização e da sua relação com
a cultura e o património cultural é o facto de que, numa sociedade global, são os mercados que
ditam quais os elementos a preservar (Adams et al., 2002) .
O artesanato constitui-se como uma expressão cultural que se dedica à manufatura de arte-
factos necessários à sobrevivência de uma comunidade e pressupõe a aquisição de conhecimentos
que irão passar de geração em geração.
Através das diretrizes redigidas pela UNESCO, desenvolveu-se a conceção global de que o
artesanato, através das relações que estabelece entre os indivíduos e o território, pelas estórias e
memórias que os materiais e a técnica albergam, se constitui como uma vertente de património
cultural imaterial.
Esta dissertação nasce da vontade de investigar sobre as capacidades dos meios digitais e dos
elementos multimédia em preservar e disseminar o património cultural. Procura também promover
uma consciencialização coletiva para a importância da preservação e da revitalização das heranças
culturais.
O artesanato de palha, característico do concelho de Fafe, apresenta um decréscimo relativa-
mente à sua produção, correndo atualmente um eminente e realístico risco de se extinguir. Para
além disso, não existe uma literatura extensa sobre esta tipologia de artesanato, nem um acervo
consistente de registos sobre as práticas, os ambientes ou sobre as pessoas ligadas a este ofício. A
pouca informação que se apresenta disponível, encontra-se dispersa por entre diferentes platafor-
mas, apesar do valor simbólico que esta técnica possui.
Deste modo, parece fundamental o trabalho que se propôs realizar, quer através da contextu-
alização teórica realizada, como através do projeto prático Sete Palheiras. Visto que não existe
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nenhuma plataforma online inteiramente dedicada ao artesanato de palha do concelho de Fafe, que
apresente num só espaço, informação e registos documentais sobre esta prática e a sua história,
denota-se o sentido de pertinência deste projeto.
Este projeto de investigação desenvolveu-se através de dois objetivos essenciais:
– Desenvolver processos de preservação e de disseminação de heranças culturais através do
recurso a elementos multimédia e a tecnologias web;
– Aproximar a comunidade local à sua própria cultura, procurando-se simultaneamente trans-
mitir e partilhar esta técnica a uma audiência global que demonstre interesse em colaborar
nos esforços de revitalização deste pedaço de cultura.
Relativamente ao primeiro objetivo, é possível atestar a capacidade dos elementos multimédia
em salvaguardar propriedades do património cultural. O artesanato de palha constitui-se como um
segmento de património cultural imaterial, sendo que as qualidades que interessam preservar são
as memórias e os conhecimentos embutidos na técnica, em detrimento da sua vertente material
e física. Foi tendo em consideração este facto, que se determinaram os modos de produção de
registos audiovisuais, constituindo-se estes predominantemente por testemunhos de artesãos, que
relatam memórias e experiências pessoais relacionadas com esta prática artesanal e pela documen-
tação das diferentes fases de produção deste ofício.
No caso do segundo objetivo, pode-se afirmar, neste momento de reflexão final, que o pro-
jeto obteve sucesso no âmbito da disseminação desta prática artesanal junto da comunidade local.
Denotou-se, através de respostas positivas presentes no espaço de rede social dedicado ao projeto
e durante a realização da atividade Trancelim, que a população demonstra bastante interesse pela
atividade e pelas estórias que fazem parte da memória coletiva dos artesãos. No sentido de comu-
nicar esta atividade, que se compreende como um segmento relevante para a identidade cultural de
um território específico, até uma audiência global, o projeto prático foi incapaz de alcançar esse
objetivo, contudo apontou a direção que é necessária tomar de modo a colmatar essa falha. Na
secção destinada à reflexão sobre o trabalho futuro a realizar, evidencia-se como uma necessidade,
a criação de níveis de informação destinados a utilizadores não fluentes na língua portuguesa. Esta
ação materializa-se através da apresentação do texto do website em inglês, assim como através da
legendagem dos vídeos do acervo audiovisual.
Em modo de consideração final, parece pertinente repercutir a convicção inicial e a partir da
qual se desenvolveu este projeto de investigação, a convicção de que as ferramentas multimédia,
aliadas a canais de comunicação online podem atuar como agentes de preservação e de dissemi-
nação das memórias e identidades culturais.
Deste modo, espera-se que este projeto continue a atuar como agente de preservação das he-
ranças culturais do território rural do concelho de Fafe, relativamente à produção do artesanato
de palha e que seja capaz de alcançar uma maior dimensão, através da contínua participação da
comunidade local e global.
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7.2 Limitações ao estudo
No decorrer do processo de desenvolvimento deste projeto de dissertação, foram identificadas
algumas limitações ao estudo, as quais se considera importante referenciar neste momento de
conclusão.
Neste sentido, as principais limitações ao estudo configuram-se como:
– Este projeto foi desenvolvido sem o recurso a uma equipa multidisciplinar, pelo que o de-
senvolvimento da componente prática da dissertação, em todas as suas diferentes vertentes,
se apresentou um pouco extenso e demorado.
– Mostrou-se bastante difícil conciliar os tempos e os compromissos deste projeto com a
agenda da Câmara Municipal de Fafe.
– A complexidade das tecnologias web, que se apresentam em constante evolução, demonstrou-
se como um grande desafio. A implementação da plataforma online requer uma constante
manutenção, pelo que não se pode afirmar que esteja inteiramente concluída a sua imple-
mentação. Neste sentido, denota-se a necessidade de introduzir novas funcionalidades e
de corrigir certas anomalias, tais como a inadaptabilidade do website aos diferentes tipos
de ecrã disponíveis, ou certos constrangimentos técnicos ao nível do acervo audiovisual,
que não disponibiliza todos os vídeos da sua coleção, nem mecanismos de filtragem e de
pesquisa do seu arquivo.
– De forma a colmatar algumas insuficiências relativamente a uma falta de conhecimentos
técnicos suficientes para a criação de uma acervo audiovisual dentro da plataforma online
setepalheiras.org, foi utilizado o widget de galeria de vídeos, facultado pelo Vimeo. Contudo
esta ferramenta apenas permite a exposição de nove vídeos, o que empobrece o acervo que
possui um número maior de elementos.
Este projeto apresenta-se como um conjunto de estratégias para a revitalização e promoção da
herança cultural que se constitui pelo entrelaçado de palha do concelho de Fafe, formulando-se
como uma iniciativa a longo prazo e em constante evolução.
Assim, estas limitações devem funcionar como indicações sobre os principais aspetos a me-
lhorar, de forma a reforçar o papel e a importância do projeto como promotor da cultura local, no
concelho de Fafe.
7.3 Perspetivas de trabalho futuro
Durante o percurso de realização da presente dissertação foram constatadas e identificadas
diversas oportunidades para o desenvolvimentos de trabalhos futuros contíguos a esta temática e
ao projeto prático desenvolvido. Do mesmo modo, verificou-se que o projeto Sete Palheiras e a
plataforma online, devem manter-se ativas e sujeitas a desenvolvimentos e melhorias.
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Convém salientar que, em particular o projeto Sete Palheiras gerou interesse pela Câmara Mu-
nicipal de Fafe, que se dispôs a colaborar nos trabalhos de sustentação do projeto, através de apoio
na componente do website, de comunicação e no desenvolvimento de atividades de participação.
Uma das perspetivas para trabalho futuro que se considera de maior importância, consiste na
apresentação pública do projeto junto da comunidade local. Durante o processo de realização
da dissertação, foram tomadas medidas no sentido de promover o projeto e a plataforma junto
da comunidade local. Estas estratégias, muito devido a um enquadramento temporal reduzido,
limitaram-se à implementação da página de Facebook, como elemento de comunicação do pro-
jeto junto dos utilizadores e da comunidade local. Esta ação demonstrou resultados positivos, no
entanto foi pensada uma estratégia de comunicação que envolve uma exposição na Biblioteca Mu-
nicipal de Fafe. Nessa exposição poderiam constar uma série de documentos informativos, através
dos quais se apresentasse um conjunto de informação resultante da investigação. Também seria
importante a disponibilização de um computador, ou um outro dispositivo que permita o acesso ao
website, no local da exposição.
Outra estratégia de prolongamento e sustentabilidade do projeto, relaciona-se com questões de
manutenção do website e de aperfeiçoamento do mesmo. Desde o início, procurou-se estabelecer
uma componente de maior abertura à participação dos utilizadores por meio do website. Por
diversas razões, tais como uma falta de conhecimentos suficientes para integrar na plataforma as
tecnologias necessárias ao desenvolvimento dessas componentes de participação imediata e efetiva
(por exemplo criação de perfis de utilizador, possibilidade de contribuir para o acervo audiovisual,
secção de comentários, entre outros), acabou por não ser implementada essa vertente. De forma
a colmatar esta limitação, recorreu-se à interligação de diferentes plataformas, associando-se ao
website serviços de streaming de vídeo e redes sociais, assim como foi desenvolvida a atividade de
campo Trancelim, que permitiu uma participação ativa da comunidade local no âmbito do projeto.
Prevê-se que no futuro e através do apoio da Câmara Municipal de Fafe, o website sofra alterações
relativas ao melhoramento de algumas funcionalidades. As alterações compreendem a criação de
níveis de acesso à informação para o público não fluente em Português, através da possibilidade
de disponibilização do website em Inglês. Também é necessário efetuar um trabalho de melhoria
no que respeita à adaptabilidade da plataforma aos diferentes tipos de ecrã disponíveis.
Atividades de participação por parte da comunidade local reforçam o papel do projeto como
agente de revitalização do património cultural Fafense e permitem que essa mesma comunidade
continue a valorizar e a tomar uma posição ativa em relação ao mesmo. Assim, constatou-se que a
realização de mais atividades deste género, pode servir como elemento de sustentação do projeto
junto da sua comunidade. Com o intuito de fomentar o diálogo e a troca de ideias acerca do valor,
do conhecimento embutido na prática e das potencialidades tanto da técnica como do material,
sugere-se como trabalho futuro, a organização de um ciclo de tertúlias acerca do artesanato de
palha.
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Explorando o contexto de globalidade que a plataforma online fornece, surgiu a ideia de de-
senvolver um projeto de e-commerce40 inserido no contexto da iniciativa Sete Palheiras. Através
desta funcionalidade seria possível vender, de modo online, a matéria-prima essencial a esta prá-
tica em três dos seus possíveis estados: a palha, para que se possa efetuar o entrelaçado; a trança, a
partir da qual se podem construir diferentes tipos de objetos e os produtos finais (chapéus, cestas,
entre outros). Esta ideia desenvolveu-se através da constatação de que o acesso às palheiras ou
às tranças, é apenas possível num contexto local muito específico, contudo a plataforma online
setepalheiras.org possui uma página que se dedica a demonstrar a técnica do entrelaçado, para que
os utilizadores possam aprender a mesma. Deste modo, uma disponibilização da matéria no seu
estado mais elementar, poderia contribuir para a disseminação da técnica e do artesanato de palha.
Conclui-se este projeto de dissertação com um sentimento de satisfação relativamente ao tra-
balho produzido, através da compreensão de que foi proporcionada de modo efetivo, uma sen-
sibilização para a necessidade de preservar este pedaço de património cultural, assim como uma
aproximação entre a população local, o seu território e a sua cultura. Num registo pessoal, foi com
bastante prazer que a autora da presente dissertação realizou este projeto que envolve diretamente
um elemento da sua herança cultural, em diálogo com os media digitais e a multimédia.
Considera-se este, como o primeiro capítulo do projeto Sete Palheiras, no sentido em que
foi possível apurar pelas reações demonstradas pelos participantes da atividade Trancelim e pelas
respostas positivas expressas nas redes sociais, que a comunidade local atribui valor simbólico a
esta prática artesanal e deseja contribuir nos esforços de revitalização da mesma. Proporcionando
semelhantes oportunidades de participação num contexto global, torna-se cada vez mais possível
conceber uma futuro mais otimista para o artesanato de palha característico do concelho de Fafe,
que atualmente se encontra em risco de descontinuação.
40Significa comércio eletrónico. Concerne os tipos de transações económicas realizadas através de equipamentos
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Relatório de atividade
TRANCELIM  -  Laboratório de Etnografia Digital
Esta  atividade  pretende  ser  realizada  através  de  um  formato  semelhante  ao  de  um
workshop, sendo o público alvo crianças e jovens. Os participantes irão ser divididos em
pequenos grupos durante a sessão de trabalho. 
Pretende-se  sensibilizar  os  participantes  para  a  necessidade  da  preservação  das
heranças e do património cultural, através de uma participação ativa.
Plano de trabalho: 
No início da atividade irá ser efetuada uma introdução conceptual sobre questões como o
património cultural material e imaterial, a multimédia e a etnografia. Também nessa fase
irá ser explicado o fundamento do projeto e será proposta a realização de um pequeno
“jogo” que facilitará a contextualização teórica dos conceitos acima referidos. Nesse jogo
os participantes são incentivados a escrever em post-its, exemplos de manifestações ou
bens que os mesmos considerem como sendo património cultural, para que depois os
dividissem segundo a sua categoria de património cultural imaterial e património cultural
material, ambiental ou natural.  
A atividade  Trancelim,  desenvolve-se da seguinte maneira: um conjunto de artesãs irá
trabalhar a palha e demonstrar a técnica ao vivo aos participantes, para que os mesmos a
possam documentar através do meio que acharem mais conveniente (gravação de som,
fotografia  ou  captação  de  vídeo).  
Os participantes ficaram responsáveis  por  se  fazerem acompanhar dos seus próprios
dispositivos, pois o objetivo é que os mesmos utilizem tecnologias acessíveis e de uso
diário, como telemóveis ou máquinas fotográficas compactas.
Através do emprego desta metodologia procura-se que os participantes registem através
do som, da fotografia ou do vídeo as diferentes e singulares camadas de perceção de
uma determinada realidade ou ambiente. Esse exercício demanda que os participantes
registem pequenos pedaços de realidade, recorrendo a diferentes elementos multimédia,
para que no final se compreendam a importância da etnografia digital e contribuam de
forma  coletiva  com  mais  registos  sobre  esta  prática  artesanal.  Os  registos  irão  ser
colocados na galeria da plataforma Sete Palheiras e poderá também ser elaborado um
novo objeto multimédia, através compilação dos diferentes elementos produzidos durante
a atividade. 
Planeamento da atividade:
Local:  Espaço atelier do Centro de Etnotecnologia e Design de Golães;
Data e hora: 11/06/2016 às 15h;
Duração: 1.30h;











• Promover  aprendizagem,  o  conhecimento  e  a  experiência  na  área  da  cultura  e  do
património cultural imaterial;
• Promover a participação através do registo de ambientes ligados ao artesanato de palha,
por meio do som, da imagem fotográfica ou do vídeo; 
• Despertar  o  interesse  sobre  assuntos  relacionados  com  a  importância  das  heranças
culturais e sensibilizar para a preservação das mesmas, junto de um público mais jovem;
• Contribuir para a divulgação do património cultural da cidade de Fafe;
• Proporcionar  elementos mediadores entre o património cultural  e o público,  através de
aplicações multimédia;
• Aproximar  e  consciencializar  o  público  para  uma  posição  interventiva  em  relação  a
espaços culturais tais como o Centro Etnotécnológico e Design de Golães. 
Resultados esperados:
• Comunicar a importância de atividades de salvaguarda do património cultural;
• Proporcionar  um  maior  entendimento  sobre  o  valor  e  o  papel  de  cada  ferramenta  e
elemento multimédia, para catar aquele ambiente em particular;
• Despertar interesse pelo objeto de estudo e transmitir conhecimento sobre este tipo de
artesanato;  
• Criar novos conteúdos que poderão ser utilizados no contexto do projeto Sete Palheiras.
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(a) Parte a - Logótipo para atividade Trancelim
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(b) Parte b - Cartaz da atividade Trancelim
Figura 8.0: Imagem gráfica e cartaz da atividade Trancelim
8.3 Anexo C - Reportagem sobre o projeto Sete Palheiras no jornal Expresso de Fafe 88
8.3 Anexo C - Reportagem sobre o projeto Sete Palheiras no jornal
Expresso de Fafe
Reportagem sobre o projeto Sete Palheiras, pelo Expresso de Fafe





Projeto “Sete Palheiras” quer preservar herança cultural 
do artesanato de palha de Fafe
LABORATÓRIO "TRANCELIM" JUNTOU 14 CRIANÇAS E 5 ARTESÃS.
“Sete Palheiras” é o nome do projeto que pretende valorizar e preservar a herança cultural do artesanato de 
palha característico de Fafe, através dos meios digitais e ferramentas multimédia.
A ideia é de Filipa Matias, uma jovem com ligações familiares ao artesanato da palha e que aproveitou o 
Mestrado em Multimédia da Universidade do Porto, que frequenta, para combater o risco de descontinuação 
deste elemento da identidade cultural fafense.
No dia 11 de junho, o Centro Etnotecnológico e de Design de Golães, mais conhecido como Museu da Palha, 
foi palco da atividade “Trancelim”, inserida no projeto.
Catorze crianças foram desafiadas a registar a prática artesanal do entrelaçado de palha, utilizando elementos
multimédia como a fotografia, o vídeo ou a gravação de som.
Cinco artesãs trabalharam a palha e demonstrarem a técnica ao vivo aos participantes.
“Com esta atividade pretende-se que as crianças tenham consciência do que é a etnografia, principalmente a 
digital, e que tenham um contacto mais direto com o artesanato. Muitas crianças, até hoje, nunca tinham visto 
esta prática artesanal”, contou, ao Expresso de Fafe, Filipa Matias.
O primeiro Museu da Palha do país, situado na freguesia de Golães e inaugurado em novembro último, 
foi para a jovem o sítio ideal para a iniciativa.
“As crianças fizeram uma visita, que lhes permitiu uma contextualização sobre a temática, e depois passamos 
para este atelier. Parecem-me muito animadas e penso que o recurso às tecnologias e à multimédia lhes 
agrada. Estão a construir uma consciência mais completa sobre o que é a preservação do património cultural”, 
salientou a jovem investigadora.
As crianças facilmente se deixaram envolver pela demonstração das artesãs, começando elas próprias a fazer 
os seus entrançados de palha.
Mais do que a transmissão de conhecimento, o dia transformou-se num momento de partilha de memórias.
“Antigamente, as raparigas juntavam-se em serões à noite para fazer trança. Os rapazes vinham de longe 
para ver se conquistavam as raparigas nesses serões. Era assim o namoro de antigamente”, relembra uma
 das artesãs.
O objetivo final do projeto de Filipa Matias é agrupar todos os conteúdos multimédia recolhidos numa plataforma
digital, que se constituirá como um acervo dinâmico dedicado à prática artesanal.
“Quero promover a participação ativa no projeto, chamar as pessoas a deixar o seu próprio contributo, para 
construir um acervo cada vez maior”, acrescenta.
O site ainda está em construção, mas já estão disponíveis alguns conteúdos em 
https://vimeo.com/setepalheiras, nomeadamente testemunhos que partilham histórias e memórias relacionadas 
com a palha, bem como todo o processo de tratamento da mesma, desde o corte, ao armazenamento em 
caixa de enxofre para a branquear, até à feitura do artesanato.
Filipa Matias espera com este projeto “preservar e salvaguardar a memória e abrir a prática à participação 
local e global”.
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